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 Penelitian ini bertujuan untuk 1)meningkatkan proses pembelajaran, dan 2) 
meningkatkan hasil belajar IPS menggunakan metode role playing pada siswa 
kelas V SD Negeri Daratan, Sendangarum, Minggir, Sleman Tahun Pelajaran 
2016/2017 
 Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (Classroom Action 
Research). Subjek penelitian ini siswa kelas V SD Negeri  Daratan tahun 
pelajaran 2016/2017 yang berjumlah 12 siswa, yang terdiri atas 6 siswa laki-laki 
dan 6 siswa perempuan. Desain penulisan menggunakan model Kemmis dan Mc 
Taggart, penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus. Metode pengumpulan data 
yang digunakan adalah: 1) tes, 2) observasi, dan 3) Dokumentasi. Teknik analisis 
data pada penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif.  
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa Metode pembelajaran role playing 
dapat meningkatkan proses pembelajaran dan hasil belajar IPS kelas V SD Negeri 
Daratan, Minggir, Sleman, Yogyakarta. Peningkatan proses pembelajaran dapat 
dilihat dari keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran, dan siswa mudah 
memahami pelajaran IPS. Peningkatan hasil belajar pada siklus I sebesar 6,67 
yang kondisi awal 63,75 meningkat menjadi 70,42, dan pada siklus II meningkat 
sebesar 12,92 yang kondisi awal 63,75 meningkat menjadi 76,67.  
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A. Latar Belakang Masalah 
 Perkembangan zaman dan pengaruh globalisasi yang terus menerus 
terjadidi Indonesia, menuntut masyarakat untuk menguasai ilmu pengetahuan, 
teknologi dan ketrampilan agar tidak tertinggal oleh perkembangan zaman. 
Pendidikan menjadi hal yang penting untuk menghadapi tantangan 
lokal,nasional, dan global. Tanpa adanya pendidikan yang bermutu, ilmu 
pengetahuan, dan teknologi, dan keterampilan generasi penerus bangsa tidak 
akan dapat bersaing dengan masyarakat didunia yang lebih maju. Dengan 
pendidikan yang berkualitas maka diharapkan membentuk manusia yang 
cerdas dan terampil untuk mengikuti perkembangan zaman. Salah satu proses 
pembentukan ini dilakukan dalam kegiatan pendidikan baik secara formal, 
informal, maupun nonformal.   
 Pendidikan selalu ada selama kehidupan manusia masih berlangsung, 
pendidikan dilaksanakan sejak manusia itu lahir. Menurut UU No. 20 Tahun 
2003 tentang sistem Pendidikan Nasional : 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 
serta ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
Negara. 
 
Dalam UU No. 20 tahun 2003 mengandung arti bahwa pendidikan 
merupakan pengembangan potensi diri dan kemampuan serta tujuan yang 
perlu dikembangkan kearah mana siswa akan diharapkan seoptimal 
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mungkin.Penyelenggaraan pendidikan Sekolah Dasar hendaknya ditujukan 
untuk memberikan bekal dasar yang sesuai dengan karakteristik usiasiswa. 
Untuk itu, dalam setiap proses pembelajaran melibatkan pemilihan 
penyusunan dan informasi dalam suatu lingkungan yang sesuai dan cara 
siswa berinteraksi dengan informasi tersebut, seperti halnya pembelajaran 
IPS di Sekolah Dasar. 
 Melalui mata pelajaran IPS, siswa diarahkan untuk dapat menjadi 
warga negara Indonesia yang demokratis dan bertanggung jawab, serta 
warga negara yang cinta damai. Pembelajaran IPS di SD merupakan salah 
satu program yang dikembangkan secara kurikuler di persekolahan, agar 
menjadi salah satu alat fungsional guna mencapai tujuan pendidikan 
nasional, yaitu seperti yang tertuang dalam UU Sisdiknas Tahun 2003 
Pasal 3 yang berbunyi:  
Mengembangkan kemampuan dan watak serta peradaban bangsa yang 
bermartabat dalam rangka mencerdaskan bangsa, bertujuan untuk 
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman 
dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 
berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga Negara yang 
demokratis serta bertanggung jawab.  
 Berdasarkan keterangan di atas,pendidikan IPS dapat membentuk 
watak dankepribadian peserta didik,agar menjadi manusia yang 
bermartabat, berwawasan tinggi dan menjadi warga negara yang baik yang 
berguna bagi dirinya, masyarakat,bangsa dan negara.Pelaksanaan 
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pendidikan disekolah merupakan interaksi guru dan siswa. Proses belajar 
mengajar merupakan bagian dari pendidikan, yang didalamnya meliputi 
beberapa komponen yang saling terkait, antara lain: guru (pendidik), siswa 
(peserta didik), materi (bahan), media (alat/sarana), dan metode 
pembelajaran atau pola penyampaian bahan ajar. Dalam proses 
pembelajaran siswa mendapatkan sejumlah pengetahuan, nilai keteladanan 
yang membentuk sikap serta ketrampilan yang berguna bagi dirinya dalam  
menyikapi berbagai masalah dalam kehidupan. 
 Guru dan siswa mempunyai kedudukan dan peran yang berbeda, 
namun saling mempengaruhi dalam pelaksanaan proses pendidikan 
(transformasi pengetahuan, nilai-nilai dan keterampilan-keterampilan) 
yang tertuju kepada tujuan-tujuan yang diinginkan (Dwi Siswoyo 2008: 
19-20). Menurut Muhibbin Syah (2011: 249) peran guru dalam 
pembelajaran adalah sebagai director of learning (direktur belajar), artinya 
setiap guru diharapkan untuk pandai-pandai mengarahkan kegiatan belajar 
siswa agar mencapai keberhasilan belajar (kinerja akademik) sebagaimana 
yang telah ditetapkan dalam tujuan pembelajaran. Guru bertanggungjawab 
untuk mengembangkan segala potensi yang dimiliki siswanya. 
 Dalam proses pembelajaran, seorang guru berusaha untuk dapat 
menciptakan dan menggunakan berbagai macam metode, agar 
pembelajaran tidak membosankan bagi siswa. Guru yang baik, menghargai 
setiap usaha yang dilakukan oleh siswa dan menghargai hasil kerja siswa, 
serta memberikan rangsangan atau dorongan kepada siswa supaya mampu 
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membuat dan berpikir, sambil menghasilkan karya dan pikiran kreatif. 
Oleh karenanya, seorang guru perlu menggunakan metode dan media 
pembelajaran yang bervariasi, serta menyediakan beragam pengalaman 
belajar melalui interaksi dengan isi atau materi pembelajaran.  
 Siswa merupakan subjek pendidikan yang dikenai perlakuan oleh 
guru untuk mengembangkan potensi yang dimilikinya melalui 
pembelajaran. Siswa adalah unsur manusiawi yang penting dalam kegiatan 
interaksi edukatif (Syaiful Bahri Djamarah, 2005: 51). Siswa merupakan 
pokok persoalan dalam semua kegiatan pendidikan dan pembelajaran. 
Siswa mengembangkan diri melalui pendidikan, siswa sebagai manusia 
yang berpotensi perlu dibina dan dibimbing dengan perantara guru. Siswa 
merupakan anak yang mempunyai karakteristik belum dewasa dan 
memiliki sifat-sifat dasar manusia yang sedang berkembang secara terpadu 
yaitu kebutuhan biologis, rohani, sosial, intelegensi, emosi, kemampuan 
berbicara, anggota tubuh untuk bekerja, latar belakang sosial, latar 
belakang biologis, serta perbedaan individual.  
 Proses pembelajaran yang menyenangkan merupakan salah satu 
faktor yang dapat menunjang keberhasilan suatu pembelajaran karena 
ketika pembelajaran itu dilakukan dengan cara yang menyenangkan, maka 
materi- materi yang dipelajari akan mudah diterima dan dimengerti dengan 
baik oleh siswa. Agar dalam pembelajaran IPS tidak monoton dan lebih 
bervariasi, maka dapat diterapkan berbagai macam metode atau cara 
pembelajaran yang dapat dilakukan oleh guru. Tujuan dari penggunaan 
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metode maupun media pembelajaran yang bervariasi tersebut adalah 
bermanfaat untuk memperjelas penyampaian materi pelajaran dan untuk 
mengatasi keterbatasan guru dalam mengajar, disamping itu juga dapat 
mengarahkan perhatian siswa agar lebih fokus pada materi pelajaran yang 
disampaikan. 
 Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa dalam proses 
belajar mengajar, diharapkan adanya suasana pembelajaran yang dapat 
mengembangkan kemampuan siswa secara aktif. Namun pada proses  
pembelajaran yang berlangsung dalam dunia pendidikan umumnya masih 
berpusat pada guru (teacher centered) dan bukan pada siswa (student 
centered). Kondisi ini dipertegas pendapat yang disampaikan oleh Thomas 
Armstrong dalam bukunya Sekolah Para Juara juga mendeskripsikan 
model pembelajaran  klasik yang antara lain memunculkan asumsi-asumsi: 
Pertama, para guru cenderung memisahkan atau memberikan identifikasi 
kepada para muridnya sebagai murid-murid yang pandai di satu sisi, dan 
murid-murid yang bodoh di sisi lain. Kedua, suasana kelas cenderung 
monoton dan membosankan. Hal ini dikarenakan para guru biasanya hanya 
bertumpu pada satu atau dua jenis kecerdasan dalam mengajar, yaitu 
cerdas berbahasa dan cerdas logika. Ketiga, mungkin seorang guru agak 
sulit dalam membangkitkan minat murid-muridnya karena proses 
pembelajaran yang kurang kreatif (Hermansyah, 2003:18). 
 Teori di atas sesuai dengan hasil pembelajaran IPS kelas V di SD 
Negeri Daratan, Sendangarum, Minggir, Sleman pada materi 
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keanekaragaman budaya dan Kegiatan Ekonomi Indonesia. Berdasarkan 
pengamatan awal siswa belum menunjukkan adanya respon yang baik 
dalam mengikuti pembelajaran IPS.Dalam pembelajaran siswa terlihat 
pasif karena hanya mendengarkan penjelasan guru tanpa mengajukan 
pertanyaan.Metode ceramah yang digunakan hanya untuk mengejar target 
materi pelajaran yang harus disampaikan sehingga siswa hanya sebagai 
penerima pelajaran.Pembelajaran yang monoton membuat siswa merasa 
sulit memahami pelajaran IPS, kurang penggunaan metode pembelajaran 
dan siswa yang pasif berdampak pada hasil belajar yang rendah pula. 
 Berdasarkanperolehandatahasil belajar Pra tindakan dapat dilihat 
pada perolehan nilai di bawah ini 
Tabel 1. Data Ketuntasan Siswa Pra Tindakan untuk Pelajaran IPS 
Jumlah 
siswa 
Banyaknya siswa tuntas Rata-rata kelas 
 
Tuntas (%) Belum Tuntas (%)  
12 4 (33%) 8 (67%) 63,75 
Sumber : Nilai Hasil Belajar IPS pra tindakan  
 Data diatas menunjukkan bahwa hasil belajar siswa belum 
memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM), KKM pelajaran IPS 
adalah 65. Dari 12 siswa ada 3 (33% ) tuntas dalam belajar karena 
memperoleh nilai ≥ 65sedangkan 8 (67% ) siswa memperoleh nilai kurang 
dari 65. Hal tersebut menandai ketuntasan belajar IPS belum maksimal. 
 Dukungan lain, dalam pembelajaran IPS di kelas V SD Negeri 
Daratanbahwa masalah yang melatarbelakangi rendahnya hasil belajar IPS 
siswa kelas V SD Negeri Daratan, antara lain; metode pembelajaran 
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ceramah yang diterapkan dalam proses belajar mengajar, sehingga hasil 
belajar siswa rendah dan merasa cepat bosan dalam mengikuti pelajaran 
IPS di sekolah, siswa menjadi sulit memahami materi tentang 
keanekaragaman budaya dan kegiatan perekonomian Indonesia. 
Tabel 2. Profil Kelas Sebelum Tindakan 
 Mata pelajaran 
Bahasa PKn IPA IPS Matematika 
Nilai rata-rata 78 72 77 66 70 
 Sumber : Data nilai kelas V  
 
 Dari data di atas dapat dilihat dari setiap mata pelajaran bahwa 
nilai rata-rata mata pelajaran IPS terendah dibandingkan dengan mata 
pelajaran yang lain. Selain itu Pembelajaran kurang menarik perhatian 
siswa, karena pembelajaran terpusat pada guru (teacher centered). Guru 
sebagai perancang pembelajaran sebenarnya dapat memilih metode yang 
sesuai dengan materi serta strategi pembelajaran yang digunakan untuk 
mendukung kelengkapan penyajian materi. Berdasarkan fakta tersebut 
dapat dikatakan proses pembelajaran yang dilakukan dengan metode 
konvensional sudah tidak efektif lagi pelaksanaannya karena tidak 
meningkatkan hasil belajar siswa. Sebab dengan metode pembelajaran 
yang menarik tentu akan membuat siswa antusias dalam mengikuti 
pelajaran, sehingga akan berdampak pula pada hasil belajar pada mata 
pelajaran IPS.  
 Guna mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan adanya metode 
pembelajaran yang mengedepankan proses belajar dan mengutamakan 
aktifitas menyenangkan siswa di dalam kelas. Salah satu metode tersebut 
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adalah Role Playing atau metode bermain peran.Role playing juga disebut 
dengan sosiodrama merupakan metode pembelajaran yang dapat 
mendorong peserta didik untuk memainkan peran yang berkaitan dengan 
pokok kajian yang disampaikan.Sosiodrama pada dasarnya 
mendramatisasikan tingkah laku dalam hubungannya dengan masalah 
sosial (Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, 1996:101). 
 Metode role playing memiliki kelebihan karena pada dasarnya 
semua metode pembelajaran saling melengkapi satu sama lain. 
Penggunaan metode role playing di dalam proses pembelajaran dapat 
dikolaborasikan, bergantung dari karakteristik materi pokok pelajaran yang 
diajarkan kepada siswa. Kelebihan metode role playing sebagaimana 
dijelaskan Nana Sudjana (2009:89) yaitu: 1) Dapat berkesan dengan kuat 
dan tahan lama dalam ingatan siswa, merupakan pengalaman yang 
menyenangkan yang saling untuk dilupakan.2) Sangat menarik bagi siswa, 
sehingga memungkinkan kelas menjadi dinamis dan penuh antusias. 3) 
Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri siswa serta 
menumbuhkan rasa kebersamaan dan kesetiakawanan sosial yang tinggi. 
4) Dapat menghayati peristiwa yang berlangsung dengan mudah, dan dapat 
memetik butir-butir hikmah yang terkandung di dalamnya dengan 
penghayatan siswa sendiri, serta 5) Dimungkinkan dapat meningkatkan 
kemampuan profesional siswa, dan dapat menumbuhkan / membuka 
kesempatan bagi lapangan kerja. 
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Dengan demikian, dalam metode pembelajaran role playing siswa 
akanlebih aktif selama dan setelah meperagakan drama atau 
mendengarkan suatu drama, dibandingkan jika siswa belajar secara 
individual. Melalui metode role playing siswa juga dapat lebih memahami 
dan menghayati isi materi secara keseluruhan, karena melalui kegiatan 
memerankan seseorang atau sesuatu akan membuat siswa mudah 
memahami dan menghayati hal-hal yang dipelajarinya (Kiromim Baroroh, 
2011:162). Siswa dapat menghayati dan menghargai perasaan orang lain, 
dapat membagi tanggung jawab, siswa dapat belajar bagaimana 
mengambil keputusan dalam situasi kelompok secara spontan, dapat 
berfikir dan memecahkan masalah. Siswa juga dididik untuk disiplin, kerja 
keras, kreatif dan komunikatif. 
 Dengan demikian, maka digunkannnya metode role playing dalam 
pelajaran IPS dalam materi “ keanekaragaman suku bangsa dan Kegiatan 
Ekonomi Indonesia”, siswa akan dilatih sejak dini untuk mengenal, 
mengerti dan memahami kegiatan-kegiatan ekonomi yang berlangsung 
dalam kehidupan sehari-hari. Metode role playing dapat menciptakan 
pembelajaran yang menarik dan siswa dapat mengikuti kegiatan belajar 
mengajar dalam suasana yang menyenangkan.  
Sebagai tindak lanjut, untuk membantu memperbaiki pembelajaran 
IPS di SD Negeri Daratan dengan melakukan Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK) pada siswa kelas V di SD Negeri Daratan, Sendangarum, Minggir, 
Sleman  pada materi “keanekaragaman suku bangsa dan Kegiatan 
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Ekonomi Indonesia”,yang diharapkan akan dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atasmaka dapat diidentifikasi permasalahan 
sebagai berikut. 
1. Hasil belajar siswa yang rendah pada mata pelajaran IPS 
2. Pembelajaran mata pelajaran IPS pada materi “ keanekaragaman suku 
bangsa dan Kegiatan Ekonomi Indonesia”kurang menarik 
3. Kondisi siswa pasif belum dilibatkan secara aktif dalam proses 
pembelajaran IPS 
4. Metode pembelajaran role playing(bermain peran) dalam IPS belum 
diterapkan 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka permasalahan dalam 
penelitian ini dibatasi pada peningkatan hasil belajar IPS dengan 
menggunakan metode role playing (bermain peran). 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah di atas maka rumusan masalah 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 
1. Bagaimanakah meningkatkan prosespembelajaran IPS dengan 
menggunakan metode role playingpada siswa kelas V SD Negeri 
Daratan, Sendangarum, Minggir, SlemanTahun Pelajaran 2016/2017? 
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2. Bagaimanakah meningkatkan hasil belajar IPS dengan menggunakan 
metode role playing pada siswa kelas V SD Negeri Daratan, 
Sendangarum, Minggir, SlemanTahun Pelajaran 2016/2017? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan peneliian ini adalah 
untuk:  
1) Meningkatkan proses pembelajaran IPS dengan menggunakan metode 
role playing pada siswa kelas V SD Negeri Daratan, Sendangarum, 
Minggir, Sleman Tahun Pelajaran 2016/2017 
2) Meningkatkan hasil belajar IPS dengan menggunakan metode role 
playing pada siswa kelas V SD Negeri Daratan, Sendangarum, 
Minggir, Sleman Tahun Pelajaran 2016/2017 
 
F. Manfaat Penelitian  
Penelitian Tindakan Kelas meningkatkan proses dan hasil belajar 
siswa terhadap pembelajaran IPS pada materi keanekaragaman budaya dan 
kegiatan ekonomi Indonesia dengan menggunakan metode role 
playing(bermain peran) di SD Negeri Daratan, Sendangarum, Minggir, 






1. Manfaat teoritis 
Pengembangan ilmu tentangproses dan hasil pembelajaran IPS bahan 
dalam penerapan metode penelitian khususnya mengenai gambaran 
pengetahuan tentang metode  role playing 
2. Manfaat praktis 
a. Bagi siswa 
1) Memberikan pengalaman belajar yang menarik dan 
menyenangkan untuk meningkatkan kemampuan berfikir  
kritis dan mengembangkan kemampuan bersosialisasi sesuai 
dengan tujuan pembelajaran IPS 
2) Membantu siswa dalam lebih memahami perilaku ekonomi 
atau meningkatkan kemampuan belajar IPS yang lebih baik 
melalui penerapan metode role playing dalam pembelajaran 
IPS 
3) Melatih ketrampilan dan pemahaman tentang kegiatan 
perekonomian Indonesia pada diri siswa melalui 
pembelajaran IPS 
b. Bagi guru 
1) Menambah wawasan tentang metode pembelajaran sehingga 
dapat memilih metode yang tepat sesuai dengan materi dan 
keadaan siswa 
2) Memperbaiki dan menambah profesionalisme guru 
khususnya dalam mengajar IPS 
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c. Bagi kepala sekolah 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan 
pemikiran dalam dan bahan pertimbangan dalam pengembangan 












































A. Tinjauan Hasil Belajar IPS 
1. Hasil Belajar  
 Pendapat Oemar Hamalik (1999: 159) mengemukakan bahwa hasil belajar 
adalah tingkat prestasi belajar yang dicapai oleh siswa setelah melakukan 
kegiatan belajar. Hal ini sesuai dengan pendapat Soedjiarto (Purwanto, 2010: 
46) bahwa hasil belajar adalah tingkat penguasaan yang dicapai oleh siswa 
dalam mengikuti proses pembelajaran sesuai dengan tujuan pendidikan yang 
ditetapkan. 
 Nana Sudjana (2011: 22) mengemukakan bahwa hasil belajar adalah 
kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah ia menerima 
pengalaman belajarnya. Oleh karena itu hasil belajar berhubungan erat 
dengan belajar. Hasil belajar juga dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan 
siswa dalam mempelajari materi pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam 
skor yang diperoleh dari hasil tes sejumlah materi pelajaran tertentu.  
 Carool dalam Nana Sudjana (2002: 40) berpendapat bahwa hasil belajar 
yamg dicapai siswa dipengaruhi oleh lima faktor, yaitu a) bakat siswa, b) 
waktu yang tersedia untuk belajar, c) waktu yang digunakan untuk 
menjelaskan pelajaran, d) kualitas pembelajaran dan kemampuan individu. 
Howard Kingsley (Nana Sudjana, 2002: 45) hasil belajar dibagi menjadi tiga, 
yaitu a) keterampilan dan kebiasaan, b) pengetahuan dan pengertian, c) sikap 
dan cita-cita, yang masing-masing golongan dapat diisi dengan bahan yang 
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ditetapkan dalam kurikulum sekolah.Hasil belajar mencakup prestasi belajar, 
kecepatan belajar, dan hasil afektif. Hasil belajar dibedakan menjadi tiga 
yaitu kognitif (penguasaan intelektual),afektif (berhungan dengan sikap dan 
nilai) serta psikomotor (kemampuan/keterampilan bertindak/berperilaku). 
Ketiganya tidak berdiri sendiri, tapi merupakan kesatuan yang tidak 
terpisahkan, bahkan membentuk hubungan hierarki. Sebagai tujuan yang 
hendak dicapai, ketiganya harus nampak sebagai hasil belajar siswa di 
sekolah (Nana Sudjana, 2002: 49). 
 Ranah Kognitif Ranah kognitif adalah ranah yang mencakup kegiatan 
mental (otak). Dalam ranah kognitif ini terdapat enam jenjang proses berpikir, 
mulai dari jenjang terendah sampai dengan jenjang yang paling tinggi, 
keenam jenjang tersebut menurut Nana Sudjana (2011: 23-29) yaitu: a) 
pengetahuan, b) pemahaman, c) penerapan, d) analisis, e)sintesis, dan f) 
penilaian. 
a. Pengetahuan (knowledge) adalah kemampuan seseorang untuk 
mengingat-ingat kembali (recall) atau mengenali kembali tentang nama, 
istilah, ide, gejala, rumus-rumus dan sebagainya tanpa mengharap 
kemampuan untuk menggunakannya. 
b. Pemahaman (comprehension) adalah kemampuan seseorang untuk 
mengerti atau memahami sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan 
diingat. 
c. Penerapan atau aplikasi (application) adalah kesanggupan seseorang 
untuk menerapkan atau menggunakan ide-ide umum, tata cara ataupun 
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metode-metode, prinsip-prinsip, rumus-rumus, teori-teori dan sebagainya 
dalam situasi yang baru dan konkret. 
d. Analisis (analysis) adalah kemampuan seseorang untuk merinci atau 
menguraikan suatu bahan atau keadaan menurut bagian-bagian yang 
lebih kecil dan mampu memahami hubungan diantara bagian-bagian atau 
faktor-faktor yang satu dengan faktor-faktor lainnya. 
e. Sintesis (synthesis) adalah kemampuan berpikir yang merupakan 
kebalikan dari proses berpikir analisis. Sintesis merupakan suatu proses 
yang memadukan bagian-bagian atau unsur-unsur secara logis, sehingga 
menjelma menjadi suatu pola yang berstruktur atau berbentuk pola baru. 
f. Penilaian/penghargaan/evaluasi (evaluation) adalah kemampuan 
seseorang untuk membuat pertimbangan terhadap suatu situasi, nilai atau 
ide. 
Taksonomi ranah kognitif Bloom di atas telah direvisi oleh Anderson, 
yakni mengingat (remembering), memahami (understanding), 
mengaplikasikan (applying), menganalisis (analyzing), mengevaluasi 
(evaluating), dan mengkreasi (creating). 
MenurutNana Sudjana (2011:30) ranah afektif adalah ranah yang 
berkaitan dengan sikap dan nilai. Ranah afektif ini dari lima jenjang yaitu: a) 
receiving, b) responding, c) valuing, d) organization, dan e)characterization. 
a. Receiving atau attending (menerima atau memperhatikan) adalah 
kepekaan seseorang dalam menerima rangsangan (stimulus) dari luar 
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yang datang kepada dirinya dalam bentuk masalah, situasi, gejala dan 
lain-lain. 
b. Responding ( menanggapi) mengandung arti “adanya partisipasi aktif”. 
Jadi kemampuan menanggapi adalah kemampuan yang dimiliki oleh 
seseorang untuk mengikutsertakan dirinya secara aktif dalam fenomena 
tertentu dan membuat reaksi terhadapnya dengan salah satu cara. 
c. Valuing (menilai=menghargai). Menilai atau menghargai artinya 
memberikan nilai atau memberikan penghargaan terhadap suatu kegiatan 
atau obyek, sehingga apabila kegiatan itu tidak dikerjakan, dirasakan 
akan membawa kerugian atau penyesalan.  
d. Organization (mengatur atau mengorganisasikan) artinya 
mempertemukan perbedaan nilai sehingga terbentuk nilai baru yang lebih 
universal yang membawa kepada perbaikan umum.  
e. Characterization by a value or value complex (karakteristik dengan suatu 
nilai atau komplek nilai yakni keterpaduan semua sistem nilai yang telah 
dimiliki seseorang, yang mempengaruhi pola kepribadian dan tingkah 
lakunya.  
Dilihat dari strategi belajar mengajar, proses pembinaan nilai dalam 
kawasan afektif menurut Krathwahl dalam W. Gulö (2004: 55-156) melalui 






Tabel 3. Sikap Siswa Menurut Krathwahl 










Kemauan menerima ( willingness to receive)  








Kesediaan menanggapi (acquiescence in 
responding)  
Kemauan menanggapi (willing to respons)  
Kepuasan dalam menanggapi (satisfaction in 
respons)  
3. Penilaian (valuing)  3.1 
3.2 
3.3 
Penerimaan suatu nilai (acceptancce of value)  
Pemilihan suatu nilai (preferance for value)  
Keterikatan (commitment) 
 
4. Mengorganisasi  4.1 
 
4.2 
Konsep kita terhadap nilai (conceptualization 
of value)  
Pola mengorganisasi ke dalam sistem nilai 






Menggeneralisasikan (generalized set)  
Mempribadikan (characterization)  
 
Menurut W. Gulö (2004: 156) berkembangnya minat atau penghargaan 
terhadap suatu nilai tertentu memerlukan beberapa tahap domain afektif, 
adalah sebagai berikut. 
a. Minat, dimulai dari 1.1 sampai 3.2, 
b. Penghargaan, mulai 1.3 sampai 3.2,, 
c. Sikap, mulai dari 2.3 sampai 4.2, dan  
d. penyesuaian diri, mulai dari 2.3 sampai 5. 
a. Ranah Psikomotor 
 Ranah psikomotor adalah ranah yang berkaitan dengan keterampilan 
(skill) atau kemampuan bertindak setelah seseorang menerima pengalaman 
19 
 
belajar tertentu. Hasil belajar psikomotor ini sebenarnya merupakan 
kelanjutan dari hasil belajar kognitif (memahami sesuatu) dan Menurut 
Krathwahl dalam W. Gulö (2004: 55-156) melalui lima tahapan secara 
hierarkis, sebagai berikut. 1 hasil belajar afektif (yang baru tampak dalam 
bentuk kecenderungan- kecenderungan untuk berperilaku). Hasil belajar 
kognitif dan hasil belajar afektif akan menjadi hasil belajar psikomotor 
apabila siswa telah menunjukkan perilaku atau perbuatan tertentu sesuai 
dengan makna yang terkandung dalam ranah kognitif dan ranah afektifnya. 
Terdapat enam tingkatan keterampilan menurut Nana Sudjana (2011: 30-31), 
yaitu:  
1) gerak refleks (keterampilan pada gerakan yang tidak sadar 
2) keterampilan pada gerakan-gerakan dasar, 
3) kemampuan perseptual, termasuk di dalamnya membedakan visual, 
membedakan auditif, motoris, dan lain-lain, 
4) kemampuan di bidang fisik, misalnya kekuatan, keharmonisan, dan 
ketepatan, 
5) gerakan-gerakan skill, mulai dari keterampilan sederhana sampai 
pada keterampilan kompleks, dan 
6) kemampuan yang berkenaan dengan komunikasi non-decursive 
seperti gerakan ekspresif dan interpretatif.  
 
 Berdasarkan uraian di atas bahwa hasil belajar merupakan hasil yang telah 
dicapai setelah melakukan suatu kegiatan dalam jangka waktu tertentu yang 
dinyatakan dalam bentuk angka, huruf, simbol maupun kalimat. Hasil belajar 
IPS meliputi ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. Dalam penelitian ini 
peneliti meneliti ranah kognitif dan afektif karena disesuaikan dengan 
masalah yang terjadi di lapangan. Untuk siswa SD, ranah kognitif yang 
dipilih cukup pengetahuan, pemahaman, dan penerapan (Sardjio, 2011: 8.19).  
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 Dalam penelitian ini kemampuan kognitif yang diukur meliputi hafalan 
(C1), pemahaman (C2), dan penerapan (C3). Ranah afektif dalam penelitian 
ini yang diukur meliputi menerima (receiving), menanggapi (responding), 
dan penilaian (valuing).  
 
2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar  
 Berhasil tidaknya seseorang dalam belajar disebabkan beberapa faktor 
yang mempengaruhi pencapaian hasil belajar. Menurut Muhibbinsyah 
(2010:129) faktor-faktor yang mempengaruhi belajar siswa dibedakan menjadi 
tiga yaitu:  
a) faktor internal (faktor dalam diri siswa), yakni keadaan/kondisi jasmani 
dan rohani siswa, 
b) faktor eksternal (faktor dari luar siswa), yakni kondisi lingkungan di 
sekitar siswa, dan 
c) faktor pendekatan belajar (approach to learning), yakni jenis upaya 
belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan siswa 
untuk melakukan kegiatan mempelajari materi-materi pelajaran.  
 
Dalyono (2009: 55-60) mengemukakan faktor-faktor yang mempengaruhi 
hasil belajar adalah sebagai berikut. 
a. Faktor internal, yaitu faktor yang berasal dari dalam diri, meliputi: 1) 
kesehatan, 2) intelegensi dan bakat, 3) minat dan motivasi,dan  4) cara 
belajar. 
1) Kesehatan  
Kesehatan jasmani dan rohani sangat besar pengaruhnya terhadap 
kemampuan belajar. Bila seseorang sakit dapat mengakibatkan 
tidak bergairah untuk belajar. Demikian pula jika kesehatan rohani 
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kurang baik dapat mengganggu atau mengurangi semangat belajar. 
Dengan semangat belajar yang rendah tentu akan menyebabkan 
hasil belajar yang rendah pula. 
2) Intelegensi dan bakat  
Kedua aspek kejiwaan ini besar sekali pengaruhnya terhadap 
kemampuan belajar. Seseorang yang mempunyai intelegensi baik 
(IQ-nya tinggi) umumnya mudah belajar dan hasilnya cenderung 
baik. Sebaliknya seseorang yang memiliki intelegensi rendah, 
cenderung mengalami kesulitan belajar, lambat berpikir, sehingga 
hasil belajarnya pun rendah. Seseorang yang memiliki bakat akan 
lebih mudah dan cepat pandai dibandingkan dengan orang yang 
tidak berbakat. Bila seseorang mempunyai intelegensi tinggi dan 
bakat dalam bidang yang dipelajari, maka proses belajarnya akan 
lancar dan sukses.  
3) Minat dan motivasi  
Minat dan motivasi adalah dua aspek psikis yang besar 
pengaruhnya terhadap pencapaian hasil belajar. Minat belajar yang 
besar cenderung memperoleh hasil belajar yang tinggi, sebaliknya 
minat yang kurang akan memperoleh hasil yang rendah. Seseorang 
yang belajar dengan motivasi kuat, akan melaksanakan semua 
kegiatan belajarnya dengan sungguh-sungguh, penuh gairah atau 
semangat. Kuat lemahnya motivasi belajar seseorang turut 
mempengaruhi hasil belajar. 
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4) Cara belajar  
Cara belajar seseorang juga mempengaruhi pencapaian hasil 
belajar. Belajar tanpa memperhatikan teknik dan faktor fisiologis,  
psikologis dan ilmu kesehatan, akan memperoleh hasil yang kurang 
memuaskan. 
b. Faktor eksternal, yaitu faktor yang berasal dari luar diri, meliputi: 1) 
keluarga, 2) sekolah, 3) masyarakat, dan 4) lingkungan sekitar. 
1. Keluarga 
Keluarga adalah ayah, ibu, dan anak-anak, serta famili yang 
menjadi penghuni rumah. Faktor orang tua sangat besar 
pengaruhnya terhadap keberhasilan siswa dalam belajar. Tinggi dan 
rendahnya pendidikan orang tua, besar kecilnya penghasilan, cukup 
atau kurangnya perhatian dan bimbingan orang tua, rukun atau 
tidaknya orang tua, akrab atau tidaknya hubungan orang tua dengan 
anak- anak, tenang atau tidaknya situasi rumah, semuanya 
mempengaruhi hasil belajar.  
2.  Sekolah  
Keadaan sekolah tempat belajar mempengaruhi keberhasilan 
belajar. Kualitas guru, metode mengajar, kesesuaiankurikulum 
dengan kemampuan siswa, keadaan fasilitas di sekolah, keadaan 
ruangan, jumlah siswa perkelas, pelaksanaan tata tertib, dan 




3.  Masyarakat  
Keadaan masyarakat juga menentukan hasil belajar siswa. Bila di 
sekitar siswa keadaan masyarakatnya terdiri dari orang-orang 
berpendidikan maka siswa akan terdorong untuk giat belajar. 
Tetapi apabila siswa tinggal di daerah yang banyak anak-anak 
nakal, pengangguran, anak tidak bersekolah, akan mengurangi 
semangat belajar sehingga motivasi dan hasil belajar berkurang. 
4. Lingkungan Sekitar 
 Keadaan lingkungan tempat tinggal, juga sangat mempengaruhi 
hasil belajar. Bila bangunan rumah penduduk sangat rapat, akan 
mengganggu belajar. Keadaan lalu lintas yang bising, suara pabrik, 
polusi udara, iklim yang terlalu panas, semuanya akan 
mempengaruhi gairah belajar. Tempat yang nyaman, sejuk, dan 
sepi akan menunjang proses belajar. 
Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa dalam 
penelitian ini faktor-faktor yang mempengaruhi siswa dalam belajar yakni 
faktor intern meliputi faktor jasmaniah dan faktor rohani. Faktor ekstern 
meliputi keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan sekitar. Dalam 
penelitian ini peneliti memperhatikan faktor ekstern yaitu sekolah, lebih 
khususnya penggunaan model belajar yang digunakan siswa untuk 





3. Pengertian IPS di SD  
 Nursid Sumaatmaja (1984: 23) menyatakan perngertian IPS tidak berbeda 
dengan studi sosial. Studi sosial merupakan bidang pengkajian (bukan bidang 
keilmuan) gejala masalah sosial di masyarakat. Kedudukan IPS sebenarnya 
berinduk pada Ilmu Sosial artinya kerangka kerja IPS menggunakan teori-
konsep-prinsip yang berlaku pada Ilmu Sosial untuk melakukan pendekatan, 
analisa dan menyusun alternatif pemecahan masalah sosial. IPS menekankan 
bidang praktis dalam mengkaji, mempelajari gejala dan masalah sosial di 
masyarakat bukan pada teoritis.  
 Menurut Hidayati (2002: 13) untuk SD, IPS merupakan perpaduan mata 
pelajaran sejarah, geografi dan ekonomi. Menurut Fakih Samlawi dan 
Bunyamin Maftuh (1998: 1) IPS merupakan mata pelajaran yang memadukan 
konsep-konsep dasar dari berbagai ilmu sosial (ilmu sejarah, geografi, ilmu 
ekonomi, ilmu politik, sosiologi, dsb) yang disusun melalui pendekatan 
pendidikan dan psikologis serta kelayakan dan kebermaknaan bagi siswa dan 
kehidupannya. 
 Berdasarkan uraian di atas disimpulkan pengertian IPS adalah studi sosial 
yang mempelajari-mengkaji segi praktis gejala dan masalah kehidupan sosial 
di masyarakat meliputi kajian geografi, ekonomi, sosiologi, antropologi, tata 
negara, ilmu politik dan sejarah. IPS merupakan mata pelajaran yang 
memadukan konsep-konsep dari berbagai ilmu sosial yang disusun melalui 
pendekatan pendidikan dan psikologis serta kelayakan dan kebermaknaannya 
bagi siswa dan kehidupannya. 
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4. Tujuan Belajar IPS di SD  
 Menurut Sapriya (2009: 157) tujuan IPS adalah untuk mempersiapkan 
warga negara Indonesia agar dapat berpartisipasi dalam hidup di masyarakat, 
baik dalam masyarakat lokal, nasional maupun masyarakat dunia. Agar dapat 
berpartisipasi dalam masyarakat tersebut, seorang warga perlu memiliki 
kemampuan berupa pengetahuan (knowledge), sejumlah keterampilan (skill), 
sikap dan nilai (attitudes and value) serta kemampuan berperilaku (action) 
sebagai warga negara Sapriya(2009: 157).  
 Hal ini senada dengan pendapat Hidayati (2002: 19) tujuan pendidikan IPS 
adalah menyiapkan peserta didik sebagai anggota masyarakat dan warga 
negara yang baik (good zitizen). Menurut Etin Solehatin dan Raharjo (2009: 
15) tujuan dari pendidikan IPS adalah untuk mendidik dan memberi bekal 
kemampuan dasar kepada siswa untuk mengembangkan diri sesuai dengan 
bakat, minat kemampuan dan lingkungannya, serta sebagai bekal bagi siswa 
untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi.  
 Tujuan pembelajaran IPS dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 
(BSNP, 2009: 19) agar siswa memiliki kemampuan : 
a. mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat 
dan lingkungannya, 
b. memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, 
inkuiri, memecahkan masalah dan keterampilan dalam kehidupan sosial, 




d. memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerjasama, dan berkompetensi 
dalam masyarakat yang majemuk, ditingkat lokal, nasional, dan global.  
Berdasarkan beberapa tujuan di atas dapat disimpulkan tujuan IPS di SD 
yaitu membekali siswa pengetahuan, sikap, nilai, dan keterampilan yang 
bermanfaat dalam kehidupan siswa agar dapat menempatkan diri sebagai 
warga masyarakat yang baik dan siswa mengetahui perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi.Pada penelitian ini pembelajaran IPS yang 
diterapkan menekankan pengetahuan siswa untuk lebih mengenal jenis-jenis 
usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia. 
 
5. Ruang Lingkup IPS  SD 
Dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (BSNP, 2009: 19) ruang 
lingkup mata pelajaran IPS meliputi aspek-aspek : 
a) manusia, tempat, dan lingkungan, 
b) waktu, keberlanjutan, dan perubahan, 
c) sistem sosial dan budaya, dan 
d) perilaku ekonomi dan kesejahteraan.  
Hidayati (2002: 18) menerangkan bahwa materi IPS yang diambil dari 
penyederhanaan/ pengadaptasian bagian pengetahuan dari ilmu-ilmu sosial 
terdiri dari:  
a) fakta, konsep, generalisasi dan teori,  
b) metodologi penyelidikan dari masing-masing ilmu-ilmu sosial, dan  
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c)  keterampilan-keterampilan intelektual yang diperlukan dalam metodologi 
penyelidikan ilmu-ilmu sosial.  
Materi IPS diambil dari bagian-bagian pengetahuan atau konsep-konsep 
ilmu sosial yang disederhanakan sesuai dengan tingkat kematangan 
perkembangan siswa.Pembelajaran IPS di kelas V semester I menurut KTSP 
dapat dilihat pada tabel berikut ini. 
Tabel 4. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar KTSP SD Negeri Daratan 
tahun pelajaran 2015/2016 
Standar Kompetensi  Kompetensi Dasar Materi 
A. Menghargai berbagai 
peninggalan dan tokoh 
sejarah yag berskal 
nasional pada masa 
Hindu-Budha dan 
islam, keragaman 
kenampakan alam , 
dan suku bangsa, serta 
kegiaan ekonomi di 
Indonesia 
1.1 mengenal makna 
peninggalan sejarah 
yang berskala 
nasional masa hindu- 
Budha dan isam di 
Indonesia 
Makna peninggalan-
peninggalan sejarah yang 
berskala nasional dari 
masa Hindu-Budha, dan 
islam di Indonesia 
1.2 menceritkan tokoh-
tokoh sejarah pada 
masa Hindu- Budha 
dan islam di 
indonesia 
Tokoh-tokoh sejarah 
pada masa Hindu-Budha, 
dan islam di Indonesia 
1.3 megenal keragaman 
kenampakan alam 
dan buaan serta 
pembagian wilayah 






alam dan buaan serta 
pembagian wilayah 
waktu di  Indonesia 





bangsa dan budaya 
di Indonesia 
keragaman suku bangsa 
dan budaya di Indonesia 
1.5 mengenal jenis- Jenis-jenis usaha dan 
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jenis usaha dan 
kegiatan ekonomi di 
Indonesia 
kegiatan ekonomi di 
Indonesia 
 
Penelitian ini mengambil standar kompetensi 1. Menghargai berbagai 
peninggalan dan tokoh sejarah yag berskala nasional pada masa Hindu-Budha 
dan islam, keragaman kenampakan alam, dan suku bangsa, serta kegiatan 
ekonomi di Indonesia. Dengan kompetensi dasar 1.4 menghargai keragaman 
suku bangsa dan budaya di Indonesia dan 1.5 mengenal jenis-jenis usaha dan 
kegiatan ekonomi di Indonesia 
 
6. Hasil Belajar IPS  
 Nana Sudjana (2011: 22) mengemukakan bahwa hasil belajar adalah 
kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah ia menerima 
pengalaman belajarnya. Hasil belajar merupakan perubahan kognitif, afektif 
dan psikomotor akibat dari kegiatan pembelajaran. Dalam penelitian ini 
peneliti meneliti ranah kognitif dan afektif. Dalam penelitian ini kemampuan 
kognitif yang diukur meliputi mengingat (C1), pemahaman (C2), dan 
penerapan (C3). Ranah afektif dalam penelitian ini yang diukur meliputi 
menerima (receiving), menanggapi (responding), dan penilaian (valuing).  
 Ruang lingkup IPS disederhanakan dan dimasukkan dalam 4 kompetensi 
dasar di kelas V, kompetensi tersebut harus dikuasi oleh siswa. Dalam 
penelitian ini kompetensi dasar yang diambil adalah menghargai keragaman 
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suku dan budaya di Indonesia dan mengenal jenis-jenis usaha dan kegiatan 
ekonomi di indonesia. 
 Uraian di atas dapat disimpulka hasil belajar IPS adalah kemampuan yang 
dimiliki siswa setelah pembelajaran dengan materi keanekaragaman suku 
bangsa dan jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia yang meliputi 
kemampuan kognitif dan afektif, pembelajaran tersebut bertujuan membekali 
siswa dengan pengetahuan, sikap, nilai dan keterampilan yang bermanfaat 
dalam kehidupan siswa. 
 
B. Metode Pembelajaran IPS 
1. Metode- metode  Pembelajaran IPS 
 Metode pembelajaran merupakan suatu cara yang digunakan untuk 
mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Metode sangat diperlukan oleh 
guru dalam kegiatan belajar mengajar. Secara harfiah metode berarti 
“cara”, dalam pemakaiannya secara umum, metode dapat diartikan sebagai 
suatu cara atau prosedur yang dipakai untuk mencapai tujuan tertentu 
(Pupuh F. & S. Sutikno, 2010: 55).  
Djodjo Suradisastra. dkk (1991: 91) menyatakan bahwa metode 
merupakancara yang dianggap efektif oleh guru dalam menyampaikan 
mata pelajaran tertentu kepada siswa agar tujuan yang sebelumnya telah 
dirumuskan dalam proses kegiatan pembelajaran dapat tercapai dengan 
efektif. Senada dengan pendapat tersebut (Sumiati & Asra, 2009: 92) 
mengungkapkan bahwa metode pembelajaran yang digunakan 
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berfungsisebagai bimbingan agar siswa mau belajar, hal ini bertujuan agar 
siswa dapat belajar sesuai bakat dan perkembangan masing-masing. 
 Pendapat beberapa ahli di atas mengenai metode secara garis besar 
hampir sama. Maka dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran 
merupakan sebuah cara yang dapat digunakan oleh guru dalam mengajar 
dalam upaya mencapai tujuan dari kegiatan belajar mengajar. 
 Menurut Sumiati dan Asra (2009: 98) metode dalam pembelajaran 
sangat beraneka ragam. Setiap metode tersebut mempunyai bentuk dan 
karakteristik tersendiri. Berikut ini adalah beberapa variasi metode yang 
dapat digunakan dalam pembelajaran IPS adalah sebagai berikut. 
a. Metode Ceramah 
Metode ceramah merupakan penyampaian pelajaran secara penuturan. 
Metode ini sangat klasik namun populer dan dan banyak digunakan 
oleh guru dalam mengajar. 
b. Metode Role Playing 
Metode ini merupakan bagian dari metode simulasi, metode Role 
Playing atau bermain peran bertujuan menggambarkan suatu peristiwa 
dimasa lampau atau dapat pula cerita dimulai dengan berbagai 
kemungkinan yang terjadi saat ini maupun mendatang. Kemudian 
beberapa orang siswa ditunjuk memainkan peran sesuai tujuan cerita. 
c. Metode Demonstrasi 
Demonstrasi merupakan pertunjukan atau memperagakan. Dalam 
pembelajaran, demonstrasi dilakukan dengan menunjukkan suatu 
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proses. Proses yang didemonstrasikan diambil dari obyek yang 
sebenarnya. 
d. Metode Eksperimen 
Metode eksperimen adalah percobaan tentang sesuatu. Dalam hal ini 
siswa melakukan percobaan dan bekerja secara sendiri-sendiri. 
e. Metode Inkuiri 
Metode inkuiri berarti penyelidikan, dengan penyelidikan siswa dapat 
memperoleh penemuan. Melalui metode ini siswadibimbing untuk 
selalu menggunakan pendekatan ilmiah dan berfikir obyektif dalam 
memecahkan masalah. 
 Guru berperan penting dalam menentukan metode yang akan 
digunakan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, seorang guru perlu 
mengetahui variasi metode yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran sesuai dengan kondisi dan materi yang akan diajarkan. 
Dalam penelitian ini metode pembelajaran yang digunakan adalah metode 
role playing. Dengan metode ini bertujuan menggambarkan suatu 
peristiwa dimasa lampau atau dapat pula cerita dimulai dengan berbagai 
kemungkinan yang terjadi saat ini maupun mendatang. Kemudian 
beberapa orang siswa ditunjuk memainkan peran sesuai tujuan cerita. 
2. Metode  Role Playing 
a. Pengertian Role Playing 
Role playing adalah berakting sesuai dengan peran yang telah ditentukan 
terlebih dahulu untuk tujuan-tujuan tertentu seperti menghidupkan kembali 
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suasana historis (Abdul Azis Wahab, 2012: 109). Role playing dapat 
digunakan guru agar siswa memperoleh penghayatan nilai-nilai dan 
perasaan (Hidayati, 2002: 109).  
Syaiful Bahri Djamarah (2005: 237) metode role playing ialah 
suatu cara penguasaan bahan pelajaran melalui pengembangan dan 
penghayatan anak didik. Pengembangan imajinasi dan penghayatan 
dilakukan oleh anak didik dengan memerankannya sebagai tokoh hidup 
atau benda mati. Melalui model ini dapat dikembangkan keterampilan 
mengamati, menarik kesimpulan, menerapkan, dan mengkomunikasikan.  
Menurut Bruche Joyce dan Marsha Weill (2011: 329) role playing 
berperan untuk (1) mengekplorasi perasaan siswa, (2) mentransfer dan 
mewujudkan pendangan mengenai perilaku, nilai, dan persepsi siswa, (3) 
mengembangkan skill pemecahan masalah dan tingkahlaku, (4) 
mengeksplorasi materi pelajaran dalam cara yang berbeda.  
 
b.  Tujuan Role Playing 
Menurut Shaftel (Hidayati, 2002: 92) tujuan role playing adalah sebagai 
berikut. 
1) Agar menghayati sesuatu kejadian atau hal yang sebenarnya dalam 
realitas hidup.  
2) Agar memahami apa yang menjadi sebab dari sesuatu serta bagaiman 
akibatnya.  
3) Untuk mempertajam indera dan rasa siswa terhadap sesuatu.  
4) Sebagai penyaluran / pelepasan ketegangan dan perasaan-perasaan.  
5) Sebagai alat mendiagnosa keadaan kemampuan siswa. 
6)  Pembentukan konsep secara mandiri.  
7) Menggali peranan-peranan dari pada seseorang dalam suatu kehidupan 
kejadian / keadaan.  
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8) Membina siswa dalam kemampuan memecahkan masalah, berfikir 
kritis analisis, berkomunikasi, hidup dalam kelompok dan lain-lain. 
9)  Melatih anak ke arah mengendalikan dan memperbaharui 
perasaannya, cara berpikir dan perbuatannya.  
 
c. Keunggulan Role Playing 
Menurut Sudjana (2005: 136) keunggulan Role Playing adalah sebagai 
berikut. 
1) Peran yang ditampilkan siswa dengan menarik akan segera mendapat 
perhatian siswa lain.  
2) Role playing dapat digunakan baik dalam kelompok besar maupun 
dalam kelompok kecil.  
3) Role playing dapat membantu siswa untuk memahami pengalaman 
orang lain yang melakukan peran.  
4) Role playing membantu siswa untuk menganalisis dan memahami 
situasi serta memikirkan masalah yang terjadi dalam role playing. 
5)  Menumbuhkan rasa kemampuan dan kepercayaan diri peserta didik 
untuk berperan dalam menghadapi masalah.  
 
d. Langkah-langkah Role Playing  
 Menurut Hidayati (2002: 94) langkah –langkah Role Playingyaitu:  
1) pemanasan (pengantar serta pembahasan cerita dari guru), 2) memilih 
siswa yang akan berperan, 3) menyiapkan penonton yang akan 
mengobservasi, 4) mengatur panggung, 5) permainan, 6) diskusi dan 
evaluasi, 7) permainan berikutnya, 8) diskusi lebih lanjut, dan 9) 
generalisasi.  
 Menurut Abdul Azis Wahab (2012: 112-114) langkah-langkah role 
playing yaitu: 1) persiapan, 2) pelaksanaan, dan 3) tindak lanjut. Persiapan 
meliputi mempersiapkan penonton untuk mengobservasi dan persiapan 
para pemain untuk melakukan role playing, dilanjutkan pelaksanaan 
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bermain peran, dalam tahap tindak lanjut diadakan diskusi dan permainan 
kembali. 
Berdasarkan pendapat para ahli diatas, role playing digunakan 
untuksuatu cara penguasaan bahan pelajaran melalui pengembangan dan 
penghayatan anak didik. Pengembangan imajinasi dan penghayatan 
dilakukan oleh anak didik dengan memerankannya sebagai tokoh hidup 
atau benda mati. Melalui model ini dapat dikembangkan keterampilan 
mengamati, menarik kesimpulan, menerapkan, dan mengkomunikasikan.  
suatu cara penguasaan bahan pelajaran melalui pengembangan dan 
penghayatan anak didik. Pengembangan imajinasi dan penghayatan 
dilakukan oleh anak didik dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau 
benda mati. Melalui model ini dapat dikembangkan keterampilan 
mengamati, menarik kesimpulan, menerapkan, dan mengkomunikasikan 
dengan mengunakan role play. 
Menurut Hidayati (2002: 93) role playing mempunyai beberapa 
langkah-langkah. Dalam penelitian ini menggunakan langkah-langkah 
metode role playing yaitu:  
1) Pemanasan (pengantar serta pembahasan cerita dari guru). Cerita 
pengantar disampaikan guru untuk menarik perhatian siswa dan 
membantu siswa masuk dalam suasana yang hendak dimainkan dalam 
role playing.  
2) Memilih siswa yang akan berperan. Pemilihan siswa sebisa mungkin 
pilih pemain yang dapat mengenali peran yang hendak dibawakan. 
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3) Menyiapkan penonton yang akan mengobservasi. Penonton harus 
mengetahui tugasnya saat permainan role playing dilaksanakan.  
4) Mengatur panggung. Panggung diatur untuk memberikan ruang gerak 
untuk para pemain. 
5) Permainan. 
Permainan siswa jangan dinilai dari aktingnya karena tujuan utama 
permainan adalah menyampaikan materi. Jika terjadi kemacetan guru 
membimbing dengan pertanyaan jika tidak berhasil, maka mencari 
pemain pengganti. Apabila pemain pengganti tidak ada langsung pada 
diskusi dan evaluasi.  
6) Diskusi dan evaluasi  
Diskusi membantu siswa dalam menganalisis, menafsirkan, memberi 
jalan keluar, dan mereaksi permainan yang dilakukan yang berdampak 
pada pengetahuan dan sikap siswa 
7) Permainan berikutnya 
Permainan berikutnya dapat menambah pemahaman siswa mengenai 
materi yang dipelajarinya. 
8) Diskusi lebih lanjut. 
 Diskusi lebih lanjut digunakan untuk memperdalam analisis, 
penafsiran, dan, reaksi siswa  
9) Generalisasi. Menyimpulkan materi yang sudah dipelajari melalui 
model role playing.  
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 Peneliti menggunakan langkah-langkah role playing yang dikemukakan 
oleh Hidayati karena dapat diterapkan dalam pembelajaran IPS pada materi 
keanekaragaman budaya dan  jenis – jenis usaha dan kegiatan ekonomi di 
Indonesia. 
3. Penerapan Model Role Playing dalam Pembelajaran IPS  
 Dalam penelitian ini, langkah-langkah model role playing dilaksanakan 
dalam 2 siklus dan 4 pertemuan pada siklus 1 dan pada pertemuan 1 yaitu 
pemanasan, memilih siswa yang berperan, menyiapkan penonton permainan, 
diskusi dan evaluasi, permainan berikutnya, diskusi lebih lanjut, dan 
generalisasi. Pertemuan 2 yaitu pemanasan, 
 memilih siswa yang berperan, menyiapkan penonton permainan, 
diskusi dan evaluasi, permainan berikutnya, diskusi lebih lanjut, dan 
generalisasi. Siklus II pertemuan 1 dan 2 dengan kegiatan Role playing yang 
sama.Dalam pembelajaran IPS materi keanekaragaman suku bangsa pada 
pertemuan 1 adalah sebagai berikut. 
1. Pemanasan 
Siswa mendengarkan cerita dari guru mengenai keanekaragaman budaya di 
Indonesia.”  Bangsa Indonesia merupakan bangsa yang majemuk karena 
terdiri atas berbagai suku bangsa, adat isiadat, bahasa daerah serta agama 
yang berbeda beda. Keanekaragaman tersebut terdapat di berbagai wilayah 
yang tersebar dari Sabang sampai Merauke. Setiap suku bangsa memiliki 
kebiasaan hidup yang menjadi ciri khas masing-masing diantaranya adalah 
bahasa mereka yang berasal dari satu suku, biasa menggunkan bahasa daerah 
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dalam bergaul. Di Indonesia terdapat kurang leih 600 bahasa daerah yang 
digunakan oleh penduduknya. “Guru memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk mengemukakan cerita yang diketahui tentang keanekaragaman budaya 
2. Memilih siswa yang akan berperan 
Guru membagi siswa kelas V kedalam 6 kelompok, masing –masing 
kelompok beranggotakan 2 orang. Setiap kelompok diberikan label suku 
bangsa, setiap kelompok mendapatkan label yang berbeda beda.Guru 
membagikan naskah drama sesuai dengan label suku bangsa di setiap masing-
masing kelompok.Siswa membaca naskah drama yang diberikan oleh guru, 
siswa berlatih meminkan naskah drama.Setelah cukup berlatih dengan naskah 
drama, siswa bersiap untuk memainkan drama di depan kelas 
3. Menyiapakan penonton yang akan mengobservasi 
Guru menjelaskan tugas penonton. Siswa yang bertugas sebagai penonton 
mengamati dan mencatat yang di-role playing kan. Siswa menuliskan hasil 
pengamatan dalam lembar observasi.Siswa yang tidak melakukan role 
playing menjadi penonton. 
4. Mengatur panggung 
Siswa dan guru mengatur panggung di kelas. Meja disusun melingkar, ruang 
kosong ditengah digunakan untuk bermain role playing.  
5. Permainan 
Sesuai dengan kesepakatan pada pertemuan pertama kelompok 1 bertugas 
memainkan role playing, kelompok 2 bertugas sebagai penonton. Penonton 
mengamati dan menuliskan hasil pengamatan dalam lembar kerja siswa 
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(LKS) yang diberikan guru.Permainan diawali guru membacakan narasi 
cerita. Setelah narasi, siswa melakukan dialog naskah drama yag diberikan 
oleh guru, sesuai dengan suku masing-masing.Siswa memainkan peran sesuai 
dengan tokoh yang diperankan. Siswa memainkan role playing. Jika terjadi 
kemacetan guru bertugas mengingatkan. Saat permainan role playing, 
penonton tidak boleh berkomentar.  
6. Diskusi dan evaluasi  
Siswa yang bertugas sebagai penonton memaparkan hasil pengamatan 
meliputi peristiwa yang terjadi, tokoh yang terlibat, nilai-nilai yang dipelajari 
dari permainan role playing. Setelah seluruh penonton memaparkan hasil 
pengamatan, siswa dan guru berdiskusi adakah yang terlewatkan yang dicatat 
oleh pengamat. 
7. Diskusi lebih lanjut  
Penonton memaparkan hasil pengamatan meliputi dari suku bangsa mana, 
tokoh yang terlibat, dan nilai-nilai yang dipelajari dari permainan role 
playing. Siswa membahas adakah peristiwa, tokoh, dan nilai yang belum 
dipaparkan. Siswa membahas dapatkan nilai-nilai yang dipelajari dalam 
permainan role playing diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Siswa 
menyebutkan contoh penerapan nilai-nilai yang dipelajari dalam permainan 
role playing.  
8. Generalisasi  
Siswa menyimpulkan peristiwa yang telah di-role playing-kan. Siswa 
menyimpulkan dengan bantuan guru. Guru memberikan kesempatan kepada 
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siswa secara merata (tidak hanya yang pandai saja). Siswa menyebutkan suku 
bangsa di indonesia, siswa menyebutkan bahasa daerah masing –masing suku 
bangsa di Indonesia.Siswa yang belum menyebutkan diberi kesempatan 
terlebih dahulu. Siswa menyebutkan nilai-nilai yang dipelajari dari permainan 
role playing. Guru menuliskan hasil diskusi di papan tulis untuk memudahkan 
siswa memahami materi yang dipelajari serta pembahasan cerita dari guru).  
 
C. Hasil Penelitian yang Relevan 
Penelitian terdahulu yang berkaitan dengan penelitian ini adalah sebagai 
berikut. 
1. Penelitian Adelia Shinta Dewi (Skripsi, 2010) yang berjudul “Penerapan 
Model Role Playing pada Mata Pelajaran IPS untuk Meningkatkan Aktivitas 
dan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN Purwodadi 3, Kecamatan Kecamatan 
Blimbing, Kota Malang. Hasil penelitian berupa kesimpukan bahwa 
penerapan model role playing telah berhasil meningkatkan aktivitas dan hasil 
belajar siswa kelas IV SDN Purwodadi. Hal ini tampak dari peroleh observasi 
tentang aktivitas siswa serta rata-rata postes yang terus meningkat. Dan dari 
hasil evaluasi belajar pada siklus I diperoleh rata-rata 74,48 menjadi 83,21. 
Prosentasi ketuntasan siklus I sebesar 55,17% menjadi 82,76% pada siklus II. 
2. Penelitian Rulasmini Khotimah (Skripsi, 2009) yang berjudul “Penggunaan 
metode Role Playing untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata 
Pelajaran PKn Kelas II SDN Benerwojo, Kecamatan Kejayan Kabupaten 
Pasuruan”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran 
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PKn mengalami peningkatan. Pada hasil aktivitas belajar siswa, dimana pada 
siklus I diperoleh hasil sebesar 66,67 dengan kriteria cukup, dan pada siklus 
II menjadi 83,3 dengan kriteria baik. Jadi dengan menerapkan metode role 
playing dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan hahsil belajar PKN 
siswa kelas II SDN Benerwojo, Kecamatan Kejayan Kabupaten Pasuruan. 
 Penelitian ini berbeda dengan penelitian-penelitian sebelumnya seperti 
yang telah disebutkan di atas, akan tetapi saling terkait dan mendukung. Pada 
penelitian Adelia Shinta Dewi penerapan metode bermain peran (role 
playing) berhasil untuk meningkatkan hasil belajar IPS pada siswa kelas IV 
Sekolah Dasar, sedangkan pada penelitian Rulasmini Khotimah penerapan 
metode bermain peran tersebut berhasil untuk meningkatkan hasil belajar 
PKn pada siswa kelas II Sekolah Dasar. Penelitian ini sendiri untuk 
meningkatkan hasil belajar IPS pada siswa kelas V Sekolah Dasar. 
 
D. Karakteristik Anak SD 
 Menurut Piaget (Desmita, 2011: 101) membagi tahap perkembangan 
kognitif manusia menjadi empat tahap yaitu: 
a) Tahap Sensorimotor (usia 0 – 2 tahun, 
b) Tahap Pra-operasional (usia 2 – 7 tahun), 
c) Tahap Konkret-operasional (usia 7 – 11 tahun), dan 
d) Tahap Operasional formal (usia 11 tahun ke atas) . 
 Mengacu pada teori kognitif Piaget, pemikiran anak-anak SD termasuk 
dalam tahap pemikiran konkret-operasional, yaitu masa di mana aktivitas 
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mental anak terfokus pada objek-objek yang nyata atau pada berbagai 
kejadian yang pernah dialaminya.  
Masa anak bersekolah yaitu usia 7-12 tahun, menurut Dalyono ( 2005: 
97) beberapa ciri pribadi masa ini antara lain: (1) kritis dan realitis, (2) 
banyak ingin tahu dan suka belajar, (3) ada perhatian terhadap hal-hal yang 
praktis dan konkret dalam kehidupan sehari-hari, (4) mulai timbul minat 
terhadap bidang- bidang pelajaran tertentu, (5) sampai umur 11 tahun anak 
suka minta bantuan kepada orang dewasa dalam menyelesaikan tugas-tugas 
belajarnya, (6) mendambakan angka-angka raport yang tinggi tanpa 
memikirkan tingkat prestasi belajarnya, (7) anak suka berkelompok dan 
memilih teman-teman sebaya dalam bermain dan belajar. Ciri-ciri anak masa 
kelas tinggi SD (Rita Eka, dkk: 2008: 116) yaitu perhatiannya tertuju pada 
kehidupan praktis sehari-hari, ingin tahu, ingin belajar, realistis, dan timbul 
minat kepada pelajaran-pelajaran khusus. Ciri khas siswa dapat dimanfaatkan 
guru untuk memilih model pembelajaran. 
Berdasarkan karakteristik siswa SD yang senang berkelompok dalam 
bermain dan belajar, memiliki kemampuan sintetik-analitik, aktif, 
menemukan sendiri apa yang mereka ingin ketahui, mempunyai minat pada 
hal-hal kecil, kaya imajinasi dan kreatif dapat terakomodasi dengan model 
role playing. Melalui role playing  khususnya pada pembelajaran IPS materi 
jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia, siswa dapat lebih aktif, 
berani tampil di depan kelas, kreatif dan imajinatif, serta dapat mengetahui 
kegiatan perekonomian serta cara mengelola, menghargai kegiatan orang 
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dalam usaha melalui penghayatan peran masing-masing jenis usaha dan 
kegiatan ekonomi 
 
E. KERANGKA PIKIR 
 IPS mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang 
berkaitan dengan masalah sosial. IPS merupakan mata pelajaran yang 
memadukan konsep-konsep dasar dari berbagai ilmu sosial. Sesuai dengan 
tingkat perkembangannya, anak usia SD belum mampu memahami keluasan 
dan kedalaman masalah-masalah sosial secara utuh, tetapi anak SD dapat 
diperkenalkan dengan masalah-masalah sosial dengan pembelajaran IPS. 
Masalah-masalah sosial merupakan konsep yang abstrak bagi anak usia SD. 
Karakter anak usia SD adalah operasional konkret, pada saat ini anak akan 
dapat berpikir secara logis mengenai peristiwa-peristiwa yang konkret saja. 
 Mengkonkretkan konsep-konsep yang abstrak salah satunya dengan 
bermain peran (role playing). Role Playing adalah berakting sesuai dengan 
peran yang telah ditentukan terlebih dahulu untuk tujuan-tujuan tertentu 
seperti melakukan kegiatan produksi, distribusi, dan konsumsi. Melalui role 
playing siswa “menjadi orang lain” dan dengan perilaku seperti orang 
lain/individu lain dan perilaku seperti orang yang diperankannya, siswa akan 
memperoleh pengetahuan tentang orang dan motivasinya yang menandai 
perilakunya. Role Playing dapat mengkonkretkan peristiwa-peristiwa dengan 
mengalami secara langsung melalui peran-peran yang dimainkan.   
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 Role playing membuat konsep-konsep IPS yang abstrak menjadi konkret, 
sehingga mempermudah siswa memahami konsep. Siswa dengan mengalami 
sendiri maka akan lebih mengerti jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di 
Indonesia. Meningkatnya pemahaman siswa mengakibatkan meningkatnya 




















F. Hipotesis Tindakan  
 Berdasarkan kerangka pikir di atas hipotesis tindakan yaituhasil belajar 
IPS dapat ditingkatkandengan metode Role Playinpadasiswa kelas V SD 
Negeri Daratan Sendangarum, Minggir, Sleman, Yogyakarta. 
 
 
Hasil belajar IPS siswa rendah 
Implementasi  Tindakan 
Proses pembelajaran menggunakan metode Role playing 
Konsep IPS menjadi bermakna  sehingga mudah 
memahami pembelajaran 






A. Jenis Penelitian 
 Jenis penelitian tindakan kelas yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
kolaborasi, yaitu bahwa orang yang akan melakukan tindakan juga harus 
terlibat dalam penelitian dari awal (Madya, 1994: 27). PTK merupakan suatu 
pencermatan terhadap kegiatan belajar berupa sebuah tindakan, yang sengaja 
dimunculkan dan terjadi dalam sebuah kelas secara bersama (Suharsimi 
Arikunto, 2006: 3). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk perbaikan, 
peningkatan hasil pembelajaran secara berkesinambungan dan pengembangan 
kemampuan serta keterampilan untuk menghadapi permasalahan aktual pada 
pembelajaran IPS di Sekolah Dasar . 
 
B. DESAIN PENELITIAN  





Gambar 2. Model Spiral 
(Kemmis dan Mc Taggart, 1988: 11) 
 Pembelajaran IPS pada siklus I dilakukan dalam dua kali pertemuan. Pada 
penelitian ini setiap siklus terdiri dari empat langkah seperti model penelitian 
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tindakan yang dikemukakan oleh Kemmis dan Mc Taggart (Suwarsih Madya, 
1994 : 25). Setelah satu siklus selesai dilakukan, siklus selanjutnya dilakukan 
apabila pada siklus sebelumnya tidak mencapai indaktor keberhasilan.  
1. Tahap Perencanaan (Planning) Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap 
perencanaan sebagai berikut.  
a. Menyusun perangkat pembelajaran  
1) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Peneliti 
menyusun RPP tentang materi yang akan diajarkan sesuai dengan 
model pembelajaran role playing. RPP disusun peneliti dengan 
pertimbangan dari dosen pembimbing dan guru yang bersangkutan. 
RPP ini berguna sebagai pedoman guru dalam melaksanakan 
kegiatan pembelajaran di kelas. 
2) Menyusun lembar kerja siswa Penyusunan lembar kerja siswa 
(LKS) dilakukan peneliti dengan pertimbangan dari dosen 
pembimbing dan guru yang bersangkutan.  
3) Menyiapkan soal tes Peneliti menyiapkan soal tes untuk siswa, 
yaitu tes akhir yang akan diberikan pada akhir setiap siklus. Soal 
tes dikonsultasikan dengan dosen pembimbing dan guru yang 
bersangkutan.  
4) Mempersiapkan kegiatan belajar IPS dengan pembelajaran 
model role playingmempersiapkan naskah drama yang akan 




b. Menyusun instrumen penelitian Peneliti menyusun instrumen 
yang digunakan dalam penelitian yaitu lembar observasi. Lembar 
observasi terdiri dari 2 yaitu lembar observasi untuk guru dan 
lembar observasi untuk siswa. Lembar observasi guru berguna 
untuk mengetahui aktivitas guru dalam kegiatan belajar 
menggunakan pembelajaran model role playing. Lembar 
observasi siswa digunakan untuk mengetahui sikap siswa dan 
keterampilan siswa dalam memerankan tokoh dalam 
pembelajaran IPS menggunakan model role playing di kelas.  
1. Tahap Tindakan (Acting) Pada tahap tindakan, guru 
melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan 
model role playing. Langkah-langkah yang dilaksanakan guru 
adalah sebagai berikut.  
a) Membuka pelajaran dengan melakukan apersepsi 
dan menyampaikan tujuan pembelajaran.  
b) Menyampaikan cerita pengantar drama yang akan 
dimainkan. 
c)  Memilih siswa yang akan berperan dan menyiapkan 
penonton. Penonton betugas mengamati teman yang 
berperan dan menuliskan hasil pengamatannya 
dalam lembar observasi yang diberikan oleh guru. 
d) Menyiapkan panggung.  
e) Membimbing siswa dalam bermain peran.  
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f) Membimbing siswa dalam diskusi dan evaluasi  
g) Membimbing siswa dalam bermain peran.  
h) Membimbing siswa dalam mengeneralisasikan cerita 
yang dimainkan.  
i) Memberikan soal evaluasi pada akhir siklus  
j)  Menutup pembelajaran dengan memberikan pesan 
moral dan motivasi kepada siswa.  
2. Observasi Observasi atau pengamatan dilakukan peneliti 
selama proses pembelajaran di kelas dengan menggunakan 
lembar observasi. Observasi digunakan untuk mengetahui 
proses pembelajaran di kelas dengan model role playing.  
3. Refleksi Pada tahap refleksi peneliti mengingat, 
mencermati, mengumpulkan dan menganalisis kembali 
pelaksanaan tindakan. Hasil refleksi pada siklus I dijadikan 
acuan memutuskan rencana tindakan siklus II 
 
C. Subjek dan Objek Penelitian  
 Subjek penelitian ini adalah semua siswa kelas V Sekolah dasar Negeri 
Daratan, sendangarum,Minggir, Sleman, Yogyakarta  siswa 12  orang yang 
terdiri dari 6 orang laki-laki dan 6 orang perempuan. Pertimbangan peneliti 
mengambil subjek tersebut yaitu kelas V memiliki permasalahan hasil belajar 




D. Tempat Dan Waktu Penelitian  
1. Tempat Penelitian  
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Daratan yang beralamatkan di 
Daratan 3, Sendangarum, Minggir, Sleman, pada semester I tahun 
pelajaran 2016/2017.SD Negeri Daratan berada di sekiar daerah 
pemukiman penduduk, letak yang sangat strategis dan kondusif dalam 
kegiatan belajar.SD Negeri Daratan memiliki 6 ruang kelas untuk 6 
rombongan belajar, mulai dari kelas 1 sampai dengan kelas 6. Fasilitas 
lain yang dimiliki SD Negeri Daratan yaitu ruang kepala sekolah, ruang 
guru, perpustakaan, UKS, kantin, mushola gudang.  
2. Waktu Penelitian  
Penelitian tindakan kelas ini dilakukan di SD Negeri Daratan pada tahun 
pelajaran 2016/2017. Pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini 
dilaksanakan sesuai dengan jadwal mata pelajaran IPS. Pada siklus I 
penelitian dilakukan dalam 2 pertemuan dan Siklus II dilaksanakan 
dalam 2 pertemuan. 
 
E. Teknik Pengumpulan Data  
 Tujuan utama penelitian adalah memperoleh data. Pengumpulan data 
dalam penelitian dilakukan dengan observasi tes.Menurut Nana Sudjana (2011: 
35) tes digunakan untuk menilai dan mengukur hasil belajar siswa. Tes 
merupakan salah satu cara untuk menaksir kemampuan seseorang secara tidak 
langsung, yaitu melalui respons seseorang terhadap stimulus atau pertanyaan. 
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Dalam penelitian ini menggunakan instrumen berupa soal tes. Soal tes 
diberikan setelah dilakukan tindakan. Soal tes berisi butir soal yang mengukur 
variabel. Hasil setiap tes dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk 
mengetahui keefektifan tindakan dengan melihat kembali indikator 
keberhasilan yang telah ditentukan.  
 
F. Definisi Operasional 
1. Hasil belajar IPS adalah perubahan kemampuan kognitif dan perubahan 
sikap siswa dalam pembelajaran IPS.  
2. Model pembelajaran role playing adalah model pembelajaran memainkan 
peran dengan langkah-langkah:  
a) pemanasan (pengantar serta pembahasan cerita dari guru),  
b) memilih siswa yang akan berperan,  
c) menyiapkan penonton yang akan mengobservasi,  
d) mengatur panggung,  
e) permainan,  
f) diskusi dan evaluasi,  
g)  permainan berikutnya,  
h) diskusi lebih lanjut, dan  
i) generalisasi 
G. Variabel Penelitian 
Variabel penelitian ini adalah :  
1. Model Role Playing sebagai variabel bebas.  
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2. Hasil belajar IPS siswa kelas V SD Negeri Daratan, daratan 3, 
Sendangarum, Minggir, Sleman, Yogyakarta, sebagai variabel 
terikat 
 
H. Instrumen Penelitian  
 Instrumen penelitian merupakan alat atau fasilitas yang digunakan 
oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah 
dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap, dan sistematis 
sehingga lebih mudah diolah, (Suharsimi Arikunto, 2006: 160). Instrumen 
pengumpulan data dalam penelitian ini adalah lembar observasi dan soal 
tes.  
1. Lembar Observasi/ Lembar pengamatan 
 Lembar observasi atau lembar pengamatan siswa digunakan untuk 
mengumpulkan data dan mencatat sikap siswa selama pembelajaran 
IPS dan keterampilan siswa dalam memerankan tokoh dengan model 
pembelajaran role playing. Lembar observasi siswa diisi oleh observer 
dengan memberi nilai sesuai dengan rubrik pensekoran. Kisi-kisi 
penilaian sikap siswa (afektif) sebagai berikut. 
Tabel 5. Kisi-kisi penilaian sikap 







1.1 Kesadaran  Mengikuti pembelajaran 
IPS  





dengan model role playing  
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penjelasan guru mengenai 





































suatu nilai  
Menunjukkan rasa senang  




suatu nilai  
Melaksanakan 
pembelajaran  
sesuai dengan peraturan 
yang disepakati  
3.3 Keterikatan/ 
Menyepakati  
Menyatakan pendapat  
mengenai nilai-nilai yang 
dipelajari dalam 
pembelajaran Role Playing  
 
2. Soal Tes  
Soal tes diberikan setiap akhir siklus bertujuan untuk mengetahui hasil 
belajar IPS siswa setelah mengikuti pembelajaran IPS dengan menggunakan 
model role playing. Penyusunan soal tes kognitif dalam penelitian ini meliputi 
pengetahuan (C1), pemahaman (C2), dan penerapan (C3). 
Tabel 6. Kisi-kisi soal siklus 1  
Kompetensi 
dasar 
Indikator Pilihan ganda Jml 
Butir 
soal 
C1 C2 C3 
1. 4  
Menyebutkan 
1.memahami keanekaragaman 
budaya di Indonesia 










2. menyebutkan macam – 





3. memahami kenekagaraman 









Tabel 8. Kisi kisi soal Tes Siklus II 
Kompetensi 
Dasar 
Indikator Pilihan Ganda Jumlah 
Butir 
Soal 
C1 C2 C3 
1.5 
Mengenal jenis-
jenis usaha dan 
kegiatan ekonomi 
di indonesia 
1.5.1   Menyebutkan contoh 
kegiatan produksi 
2   1 
1.5.2 Menyebutkan pengertian 
pedagang grosir 
5   1 
1.5.3 Menyebutkan kaa lin / 
sinonim dari koperasi 
simpan pinjam 
13   1 
1.5.4 Menyebutkan contoh 
kegiatan konsumsi 
10   1 
1.5.5 Menyebutkn makna dari 
lambang atau simbol 
koperasi 
20   1 
1.5.6 Menghafal jenis-jenis 
usaha perkonoian dalam 
masyarakat 
14   1 
1.5.7 Mensontohkan jenis 
kegiatan ekoomi 
distribusi 
 1  1 
1.5.8 Membedakan usaha yang 
dikelola 
mandiri/perseorangan 
 3  1 
1.5.9 Menyimplkan jenis usaha 
/ pekerjaan sebagai 
tukang cukur rambut 
 4  1 
1.5.10 Mencirikan badan usaha 
yayasan 
 7  1 
1.5.11 Mengkategorikan BUMN  8  1 
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yang bergerak di bidang 
transportasi 
1.5.12 Mencontohkan sikap 
seorang pengusaha 
 9  1 
1.5.13 Menentukan kegiatan 
usaha yang cocok untuk 
ditekuni di daerah 
dataran tinggi 
  6 1 
1.5.14 Mengemukakan perilaku 
yang tidak menghargai 
kegiatan ekonomi 
  16 1 
1.5.15 Menconohkan BUMN 
dibidang kehutanan / 
pertanian 
  15 1 
1.5.16 Meramalkan pekerjaan 
pak sartono sebagai 
distributor 
  19 1 
1.5.17 Menyeleksi sikap yang 
harus dimiliki seorang 
pengusaha sukses 
  11 1 
1.5.18 Mengkorelasi kegiatan 
seorang pembeli dengan 
seorang konsumen 
  12 1 
1.5.19 Menegaskan pengertian 
dari kegiatan produksi 
 
  18 1 
1.5.20 Menyimpulkan kalimat 
dari pengertian 
perusahan umum1 
  17  
Jumlah   20 
 
I. Uji Validitas Instrumen  
 Validitas adalah ketepatan alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan 
data penelitian. Validitas instrumen dalam penelitian ini menggunakan 
validitas konstruk (construct validity) yaitu menggunakan pendapat ahli 
(experts judgement). Mengukur validitas instrumen tes pada penelitian ini, 
peneliti mengkonsultasikan instrumen tes kepada dosen ahli untuk menilai 
valid atau tidaknya instrumen yang telah dibuat. 
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 x 100 
 
J. TeknikAnalisis Data 
 Dalam penelitian data diperoleh dari data hasil tes.Analisis Data Hasil Tes 
Data hasil tes siswa dianalisis secara deskriptif kuantitatif yaitu dengan cara 
mencari nilai rerata tes setiap akhir siklus. Nilai yang diperoleh siswa dari 
hasil tes evaluasi kemudian dicari rerata dan dianalisis untuk mengetahui 
adaatau tidaknya peningkatan hasil belajar IPS siswa kelas V SD Negeri 
Daratan setelah menggunakan metode pembelajaran role playing. 
 Cara untuk mengetahui kenaikan hasil belajar siswa adalah dengan 
menghitung persentase siswa yang berhasil memperoleh nilai KKM atau di 
atas KKM dari jumlah siswa di kelas itu. Hasil tes siklus I akan dibandingkan 
dengan hasil tes siklus berikutnya. Jika terdapat kenaikan prosentasi siswa 
yang lulus KKM pada siklus I sampai siklus II, maka dapat dikatakan hasil 
belajar IPS siswa meningkat dengan menggunakan metode role playing. 
Rumus untuk menghitung prosentasi siswa yang lulus adalah sebagai berikut.  
Keterangan : 
 
 P  = angka persentase yang dicari  
 f  = frekuensi yang sedang dicari presentasinya (dalam hal ini adalah 
jumlah siswa yang mencapai nilai KKM)  
N  = jumlah frekuensi/ banyaknya individu dalam subjek penelitian 
(Anas Sudjiono, 2009: 43)  
 Setelah mencari rerata dan persentase ketuntasan siswa, untuk menentukan 
klasifikasi hasil belajar yaitu dengan kriteria penilaian kecakapan akademik 
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maka terlebih dahulu dikonsultasikan dengan guru sejawat SD Negeri 
Daratan. Menurut Eko Putro Widyoko, (2009: 242) “Standar ketuntasan 
komponen kecakapan akademik tersebut bersifat tentatif dalam arti sekolah 
dapat menentukan standar ketuntasan yang berbeda sesuai dengan target 
maupun karakteristik sekolah yang bersangkutan”. 
Tabel 8. Kriteria Pencapaian Kecakapan Akademik  
No Interval Klasifikasi 
1 86 – 100 Sangat Baik 
2 71 – 85 Baik 
3 56 – 70 Cukup Baik  
4 0 – 55  Kurang  
 
K. Kriteria Ketuntasan 
Penelitian dikatakan berhasil jika 75% hasil belajar dari jumlah 














HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Pelaksanaan Tindakan Siklus I 
a. Perencanaan  
 Tahap pertama dalam penelitian ini adalah perencanaan. Pada tahap 
perencanaan, beberapa kegiatan yang dilakukan adalah sebagai berikut. 
1) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) menggunakan model 
pembelajaran role playing. 
2) Menyusun lembar kerja siswa. 
3) Menyiapkan soal tes. 
4) Menyiapkan naskah drama. 
5) Menyusun instrumen penelitian. 
b. Pelaksanaan  
 Guru melaksanakan pembelajaran menggunakan metoderole playing 
sesuai dengan RPP yang telah dibuat. Tindakan dilakukan dalam dua kali 
pertemuan. Pada pertemuan pertama dilaksanakan pada Jumat 29 Juli 2016, 
jam pelajaran kedua dan ketiga. Materi pada pertemuan pertama yaitu 
keanekaragaman suku bangsa. Pertemuan kedua dilaksanakan pada Sabtu, 30 
Juli 2016 jam pelajaran ke empat dan lima. Materi pada pertemuan kedua 
mengembangkan sikap menghormati keanekaragaman suku bangsa dan 
budaya. Pelaksanaan pembelajaran dilakukan dalam 2 jam pelajaran (70 
menit) pada setiap pertemuan. 
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1) Pertemuan pertama  
 Pertemuan pertama materi yang diajarkan tentang macam – macam 
suku bangsa di Indonesia. Guru masuk kedalam kelas, berdoa bersama, 
mengabsen siswa. Guru menanyakan apakah siswa sudah siap untuk 
mengikuti pembelajaran hari ini. Siswa dan guru bersama-sama 
menyanyikan lagu “dari sabang sampai merauke”. Siswa mendengarkan 
tujuan pembelajaran yang disampaikan guru, siswa mendengar 
penjelasan guru tentang pembelajaran yang akan dilakukan serta 
penjelasan mengenai pembelajaran metode role playing.  Siswa dan guru 
menyepakati peraturan yang diterapkan dalam pembelajaran. Akhirnya, 
siswa dan guru menyepakati peraturan selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung, yaitu siswa aktif bertanya, siswa konsentrasi mengikuti 
pembelajaran, dan siswa menghargai orang yang sedang berbicara.  
 Memasuki kegiatan inti, guru melaksanakan tahap 1 role playing 
pemanasan. Pemanasan dilakukan dengan guru menceritakan mengenai 
keanekaragaman budaya di Indonesia.”  Bangsa Indonesia merupakan 
bangsa yang majemuk karena terdiri atas berbagai suku bangsa, adat 
istiadat, bahasa daerah serta agama yang berbeda beda. Keanekaragaman 
tersebut terdapat di berbagai wilayah yang tersebar dari Sabang sampai 
Merauke. Setiap suku bangsa memiliki kebiasaan hidup yang menjadi 
ciri khas masing-masing diantaranya adalah bahasa mereka yang berasal 
dari satu suku, biasa menggunkan bahasa daerah dalam bergaul. Di 
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Indonesia terdapat kurang leih 600 bahasa daerah yang digunakan oleh 
penduduknya. 
 Setelah menceritakan tentang materi guru memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk bertanya. Dalam kesempatan itu hanya seorang siswa 
yang mengemukakan cerita yang siswa ketahui mengenai 
keanekaragaman budaya. Guru membagi siswa kedalam 6 kelompok, 
setiap kelompok beranggotakan 2 siswa. Setiap kelompok diberikan label 
suku bangsa yang berbeda-beda. Setelah membagi kelompok, guru 
membagikan naskah drama. Kelompok 1 beranggotakan DMR dan FNK 
berperan sebagai suku bangsa Sunda, kelompok 2 beranggotakan VED 
dan NAW berperan sebagai suku bangsa Batak, kelompok 3 
beranggotakan DAL dan CGP berperan sebagai suku bangsa Bali, 
kelompok 4 beranggotakan IBA dan HSI berperan sebagai suku bangsa 
Aceh, kelompok 5 beranggotakan ASP dan WNS berperan sebagai suku 
bangsa Betawi, kelompok 6 beranggotakan ABN dan IMT berperan 
sebagai suku bangsa Jawa. Siswa berlatihan membaca naskah drama. 
siswa berlatih memainkan drama sesuai dengan naskah yang diberikan. 
Guru membimbing siswa dalam berlatih. Saat siswa mengalami kesulitan 
dalam memainkan peran atau intonasi percakapan, guru memberikan 
contoh. Setelah berlatih secara berkelompok, siswa mencoba memainkan 
role playing di depan kelas. Saat mencoba memainkan role playing di 
depan kelas, siswa masih menggunakan teks karena belum semua 
percakapan dihafal. Saat kelompok 1 memainkan role playing, kelompok 
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lain mengamati. Setelah kelompok 1 memainkan role playing selesai, 
bergantian dengan kelompok 2. Semua kelompok bergantian untuk 
memainkan  role playing  
 Setelah latihan selesai, siswa kembali duduk di tempatnya masing-
masing. Guru menentukan kelompok yang menjadi penonton pada 
permainan role playing. Guru menjelaskan tugas penonton yaitu 
mengamati permainan yang dilakukan kelompok lain dan menuliskan 
hasil pengamatannya dalam lembar observasi yang disediakan. Setelah 
menentukan penonton, guru dan siswa menyiapkan panggung. Meja 
diatur melingkar agar ruangan di depan lebih luas untuk permainan role 
playing. 
 Permainan role playing diawali dengan pembacaan narasi oleh 
guru. Kelompok pertama memainkan peran sebagai maman (DMR) dan 
Agus (FNK) peran yang mereka mainkan adalah sebagai masyarakat dari 
suku bangsa sunda yang sedang berbincng-bincang mengenai lingkungan  
hidup yang rusak, setelah kelompok 1 selesai memaikan peran dilanjtkan 
dengan kelompok 2. Siswa menuliskan hasil pengamatan pada lembar 
kerja siswa guru mengamati sikap siswa dalam mengikuti pembelajaran 
IPS dengan role playing. Guru membimbing untuk menemukan nilai-
nilai yang belum disampaikan oleh siswa dengan cara membacakan 
dialog tokoh yang diperankan. Seluruh siswa dalam diskusi sangat 
berantusias, namun pertanyaan masih didominasi siswa yang mempunyai 
kemampuan akademik tinggi. Setelah diskusi, guru dan siswa 
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menyimpulkan materi dan keanekaragaman suku bangsa di Indonesia 
terutama pada bahasa daerah. Siswa menulis kesimpulan, diharapkan 
dengan menuliskan kesimpulan siswa lebih memahami keragaaman 
budaya yang ada di Indonesia, macam – macam budaya yang ada di 
Indonesia dan memahami keanekaragama bahasadaerah masing-masing. 
Sebelum pelajaran ditutup, guru memberikan refleksi dengan 
memberikan kesempatan bertanya kepada siswa mengenai materi yang 
belum dipahami. Guru menutup pelajaran dengan salam penutup. 
 Pada akhir pertemuan pertama, guru mengevaluasi dari apa yang 
telah dilakukan pada siklus 1 pertemuan 1. Dari hasil evaluasi guru, 
siswa yang aktif  dalam pembelajaran masih didominasi oleh siswa 
yang memiiki nilai akademik yang tinggi. Sedangkan siswa lain masih 
pasif dan belum ikut berperan aktif dalam mengikuti pembelajaran role 
playing.  
2) Pertemuan kedua  
 Pertemuan kedua dialaksanakan pada hari sabtu, 30 Juli 2016. jam 
pelajaran ke empat dan lima. Materi pada pertemuan kedua 
mengembangkan sikap menghormati keanekaragaman suku bangsa dan 
budaya. Pada pertemuan kedua sebelum memulai pelajaran guru 
memberi salam, dan berdoa bersama. Guru memberi pertanyaan kepada 
siswa ” apakah siswa merasa rendah diri saat menggunakan bahasa 
daerah?”, dan menjelaskan tujuan pembelajaran yang disampaikan oleh 
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guru. Siswa yang memiliki kemampuan akademik rendah mau menjawab 
pertanyaan yang diajukan guru meskipun jawaban kurang tepat. 
 Kegiatan inti pembelajaran diawali dengan siswa mendengarkan 
cerita guru mengenai cara menghormati keanekaragam budaya yang ada 
di Indonesia. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengemukakan cerita atau pengalaman mereka tentang menghormati  
keanekaragaman budaya. Salah satu siswa bercerita bahwa ia pernah 
ditegur ibunya karena menertawakan pedagang sate yang sedang 
berbincang-bincang menggunakan bahasa daerah suku madura. Setelah 
pemanasan, guru memilih siswa yang akan berperan. 
 Guru membagi siswa kedalam 3 kelompok masing – masing 
beranggotakan 4 orang, saat guru membagi peran siswa senang menerima 
tugas yang diberikan, bahkan siswa ada yang mengajukan diri untuk 
memerankan tokoh yang ada. Siswa berlatih secara berkelompok. 
Setiapkelompok dibagikan naskah drama. Siswa membaca naskah drama 
yang diberikan oleh guru, siswa berlatih memainkan drama. Setelah 
siswa cukup berlatih dengan naskah drama siswa bersiap untuk 
memainkan drama di depan kelas. Siswa terlihat antusias saat akan 
memulai memainkan drama sesuai dengan naskah drama yang 
diperankan masing-masing kelompok. 
 Guru menyiapkan penonton, siswa yang tidak meminkan drama 
menjadi penonton. Guru menjelaskan tugas penonton siswa yang 
bertugas menjadi penonton menuliskan hasil pengamatannya. Guru dan 
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siswa menyiapkan panggung meja dan kursi disususn melingkar, ruang 
kosong ditengah digunakan untuk panggung.  
 Sesuai dengan kesepakatan kelompok pertama bertugas 
memainkan drama kelompok dua dan tiga bertugas sebagai penonton. 
permainan dimulai dengan guru membacakan narasi cerita. Setelah 
narasi, siswa melakukan dialog naskah drama yang diberikan oleh guru 
sesuai dengan cerita masing-masing. Saat memainkan peran terjadi 
kemacetan karena salah satu siswa lupa dialog, guru kemudian 
membantunya dengan mengingatkan. Beberapa siswa berkomentar dan 
tertawa, namun dengan kesepakatan bahwa penonton tidak boleh 
berkomentar maka penonton segera tenang kembali. Siswa menyepakati 
peraturan selama pembelajaran siswa senang dan mematuhi peraturan. 
Pada pertemuan II ini, siswa yang melanggar peraturan saat pembelajaran 
siswa diberikan point. Siswa mematuhi peraturan tanpa guru harus 
mengingatkan tentang peraturan yang disepakati.  
 Setelah permainan drama selesai siswa yang bertugas menjadi 
penonton memaparkan hasil dari permainan drama kelompok yang 
dimati. Guru menuliskan hasil dipapan tulis, penonton lain menambahka 
hasil pengamatan yang terlewat yang belum dicatat. Siswa sangat 
antusias untuk berdiskusi megenai cerita yang dimaikan, pembelajaran 
dengan metode role playing. 
 Guru memberikan kesempatan untuk menyampaikan hasil 
pengamatannya kepada siswa yang memiliki kemampuan akademik 
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sedang dan rendah. Siswa mengalami memahami jalannya cerita. Siswa 
lebih menghargai pendapat orang lain, hal ini ditunjukkan dari siswa 
yang lebih memperhatikan siswa lain yang menyampaikan pendapat. 
Kemampuan siswa bertanya lebih baik, meskipun masih didominasi 
siswa yang memiliki kemampuan akademik tinggi, dan siswa yang 
memiliki kemampuan akademmik sedang dan rendah sudah mengajukan 
pertanyaan mengenai materi yang belum dipahami.Setelah diskusi kedua, 
guru dan siswa menyimpulkan materi dan sikap yang dapat dilakukan 
untuk menghormati budaya di Indonesia. Siswa menulis kesimpulan 
dalam lembar yang telah disediakan oleh guru.Diharapkan dengan 
menuliskan kesimpulan, siswa lebih memahami sikap menghormati 
budaya Indonesia. Sebelum pelajaran ditutup, siswa mengerjakan tes 
hasil belajar siklus 1. Siswa tenang mengerjakan soal tersebut. Setelah 
selesai mengerjakan soal, guru memberikan  refleksi dengan  
memberikan kesempatan bertanya kepada siswa mengenai materi yang 
belum dipahami. Guru menutup pelajaran dengan salam penutup. 
c. Observasi 
 Observasi digunakan umntuk mendokumentasikan pelaksanaan tindakan 
yang dapat diharapkan akan menghsilkan perubahan yang diinginkn. 
Observasi dilakukan pada siklus Idilakukan dengan melihat kegiatan guru dan 
kegiatan siswa selama pelaksanaan tindakan pada pertemuan pertama, dan 
kedua. Hasil pelaksanaan tindakan siklus I pada pertemuan pertama dan 
kedua adalah sebagai berikut. 
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1) Kegiatan guru 
 Berdasarkan hasil observasi siklus Iguru menjelaskan metode 
pembelajaran yang digunakan dan cerita pengantar permainan role 
playing. Guru memberikan kesempatan kepada siswa yang mempunyai 
akademik sedang dan rendah terlebih dahulu untuk menyampaikan hasil 
pengamatannya.Pertemuan pertama materi yang diajarkan tentang 
macam – macam suku bangsa di Indonesia. Guru masuk kedalam kelas, 
berdoa bersama, mengabsen siswa. Guru menanyakan apakah siswa 
sudah siap untuk mengikuti pembelajaran hari ini. Siswa dan guru 
bersama-sama menyanyikan lagu “dari sabang sampai merauke”.
 Memasuki kegiatan inti, guru melaksanakan tahap 1 role playing 
pemanasan. Pemanasan dilakukan dengan guru menceritakan mengenai 
keanekaragaman budaya di Indonesia.”   Setelah menceritakan tentang 
materi guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya. 
Dalam kesempatan itu hanya seorang siswa yang mengemukakan cerita 
yang siswa ketahui mengenai keanekaragaman budaya. Guru membagi 
siswa kedalam 6 kelompok, setiap kelompok beranggotakan 2 siswa. 
Setiap kelompok diberikan label suku bangsa yang berbeda-beda. Guru 
membimbing siswa dalam berlatih. Guru menentukan kelompok yang 
menjadi penonton pada permainan role playing. Guru menjelaskan tugas 
penonton yaitu mengamati permainan yang dilakukan kelompok lain dan 
menuliskan hasil pengamatannya dalam lembar observasi yang 
disediakan. Guru membimbing untuk menemukan nilai-nilai yang belum 
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disampaikan oleh siswa dengan cara membacakan dialog tokoh yang 
diperankan. guru memberikan refleksi dengan memberikan kesempatan 
bertanya kepada siswa mengenai materi yang belum dipahami. Pada 
akhir pertemuanguru mengevaluasi dari apa yang telah dilakukan pada 
siklus 1 pertemuan 1.  
2) Kegiatan siswa 
Berdasarkan hasil observasi siklus Ipada pertemuan pertama perhatian 
siswa terhadap materi pelajaran IPS rendah, siswa kurang fokus saat guru 
menjelaskan model pembelajaran yang digunakan dan cerita pengantar 
permainan role playing. Siswa melaksanakan perintah guru meskipun 
masih ada siswa yang menggerutu saat melaksanakan perintah. Saat 
berlatih siswa masih bermalas-malasan untuk menghafal teks drama. 
Tanya jawab didominasi siswa yang memiliki kemampuan akademik 
tinggi. Saat menyepakati peraturan selama pembelajaran siswa senang 
dan mematuhi peraturan meskipun dalam pelaksanaannya siswa 
terkadang melanggar peraturan. Saat menyampaikan pendapat mengenai 
peraturan selama pembelajaran masih didominasi oleh siswa yang 
memiliki kemampuan akademik tinggi.Pada pertemuan kedua, saat 
permainan role playing dilakukan siswa lebih berantusias dibandingkan 
dengan pertemuan pertama. Siswa senang dengan permainan role playing 
yang dilakukan. Siswa yang berperan sebagai penonton benar-benar 
memperhatikan permainan role playing. Saat diskusi berlangsung, siswa 
lebih aktif, meskipun siswa terkadang kurang tepat saat menyampaikan 
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hasil pengamatannya.Siswa kurang menghargai pendapat orang lain, hal 
ini ditunjukkan saat seorang siswa menyampaikan hasil pengamatannya 
siswa lain kurang memperhatikan. Kemampuan siswa untuk bertanya 
kepada guru masih rendah, hanya siswa yang berkemampuan akademik 
tinggi saja yang aktif bertanya. Saat diberikan evaluasi akhir siklus, siswa 
mengerjakan dengan tenang 
 
Gambar 3. Siswa bermain peran 
d. Refleksi dan revisi 
1) Refleksi 
Refleksi merupakan bagian yang penting dalam setiap langkah penelitian 
untuk mengawasi permasalahan dengan merevisi perencanaan 
sebelumnya sesuai dengan apa yang ditemukan di lapangan. Selama 
pelaksanaan pembelajaran siklus I, beberapa permasalahanyang muncul 
pada saat pelaksanaan pembelajaran dengan metode role playing yaitu: 1) 
kerjasama siswa dalam kegiatan bermain peran dalam kelompok masih 
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kurang, 2) ketika menemui kesulitan, siswa terlihat kurang percaya diri, 
3) siswa masih menganggap role playing sebagai sebuah permainan dan 
bukan sebagai metode pembelajaran, 4) siswa kurang serius dalam 
melakukan kegiatan bermain peran, dan 5) kurangnya waktu untuk 
berlatih. 
 Meskipun masih terdapat permasalahan setelah dilakukan tindakan 
terdapat peningkatan proses belajar siswa, terlihat perhatian siswa 
meningkat terhadap masalah yang di kemukakan guru, siswa lebih berani 
bertanya, dan siswa lebih berantusias dalam mengikuti kegiatan belajar.  
 Berdasakan hasil tes siklus I penggunaan metode role playing 
dapat meningkatkan nilai rerata pada siklus I sebesar 6,67 yang kondisi 
awal 63,75 meningkat menjadi 70,42. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 
pada tabel berikut. 
Tabel 9.  Peningkatan Hasil Belajar IPS Siswa Siklus I 
Kelas 
Nilai Rerata IPS 
Pra siklus Siklus I 
V 63,75 70,42 
Tabel nomor 9 di atas meupakan nilai rerata pada tindakan siklus I. 
Peningkatan rerata dari dari pra tindakan sampai siklus I dapat 
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Gambar 4. Diagram Peningkatan Hasil Belajar IPS 
 
Bila dilihat dari persentase ketuntasan hasil belajar IPS dengan 
menggunakan metode role playing pada siklus I meningkat sebesar 7 
siswa atau 58%, yang kondisi awal 4 siswa atau 33%. Klasifikasi hasil 
belajar IPS yang diperoleh pada siklus I yaitu 1 siswa kurang dengan 
persentase 8,3%, 5 siswa cukup baik dengan persentase 41,6%, dan 6 
siswa baik dengan pesentase 50%. 







Jml (%) Jml (%) 
1 86 – 100 2 17 0 0 Sangat Baik 
2 71 – 85  2 17 6 70 Baik 
3 56 – 70  4 31 5 42 Cukup Baik 
4 0 – 55  4 31 1 8 Kurang  
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Berdasarkan hasil refleksi, terdapat beberapa permasalahan yang muncul 
saat proses pelaksanaan tindakan siklus I. Untuk memperbaiki 
pembelajaran dengan menggunakan metode role playing pada mata 
peljaran IPS, maka dilakukan revisi pada rancangan tindakan siklus II. 
Adapun revisi pembelajaran mengunakan metode role playing adalah 
sebagai berikut. 
1) Pembagian kelompok siswa pada Siklus II secara heterogen 
dilakukan berdasarkan hasil belajar siklus I, sehingga siswa yang 
mendapat nilai tinggi dapat membantu siswa yang nilainya kurang.  
2) Guru selalu memberikan contoh memperagakan sebuah peran serta 
pengertian kepada siswa supaya tidak malu ketika bermain peran.  
3) Guru memberikan pertanyaan langsung kepada siswa yang pasif 
dengan membantu dalam menjawab agar siswa tersebut tidak malu  
dalam menjawab ataupun bertanya kepada guru. 
4) Menambah waktu untuk berlatih kepada siswa. 
2. Deskripsi pelaksanaan tindakan siklus II 
a. Perencanaan 
 Pada perencanaan siklus II peneliti melakukan kegiatan yaitu 
a) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) menggunakan 
metode pembelajaran  role playing. pada kegiatan awal, guru 
memusatkan perhatian siswa agar semua petunjuk dan penjelasan 
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mengenai metode pembelajaran yang akan dilaksanakan diterima baik 
oleh siswa. 
b) Guru dan siswa mendiskusikan jalannya peristiwa pada naskah yang akan 
mereka perankan 
c) Siswa diberikan waktu untuk berlatih terlebih dahulu sebelum melakukan 
kegiatan role playing . 
d) Setiap siswa diberi kesempatan untuk memainkan role playing  kepada 
siswa yang pasif dalam mengikuti pembelajaran. 
e) Menyusun lembar kerja siswa 
f) Menyiapkan soal tes  
g) Menyiapkan naskah drama 
b. Pelaksanaan 
 Guru melaksanakan pembelajaran menggunakan metode Role playing 
sesuai dengan RPP yang telah dibuat. Tindakan dilakukan dalam dua kali 
pertemuan. Pada pertemuan pertama dilakukan pada senin, 1 Agustus 
2016, jam pelajaran ke 5 dan 6. Pertemuan kedua dilaksanakan pada 
Selasa 2 Agustus 2016. Materi yang dipelajari siswa pada pertemuan 1 
menyebutkan jenis-jenis usaha perkonomian dalam masyarakat Indonesia 
dan pada pertemuan ke 2 materi yang dipelajari mengenai memberi contoh 
kegiatan produksi, distribusi, dan konsumsi di Indonesia. Pelaksanaan 
pembelajaran dilakukan dalam 2 jam pelajaran (70 menit) pada setiap 




1) Pertemuan Pertama 
 Pada pertemuan pertama materi yang diajarkan mengenai jenis-
jenis usaha perekonomian dalam masyarakat Indonesia. Sebelum 
memulai pembelajaran guru memberi salam berdoa bersama dan 
mengabsen siswa, guru menanyakan kesiapan siswa dalam mengikuti 
pelajaran. Untuk menambah semangat siswa sebelum memulai 
pelajaran guru bersama siswa menyayikan lagu. Guru memberi 
pertanyaan mengenai jenis  pekerjaan yang diketahui siswa. Siswa dan 
guru menyepakati peraturan selama kegitan pembelajaran 
berlangsung, yaitu siswa aktif bertanya, berkonsentrasi dalam 
mengikuti pembelajaran, dan siswa menghargai orang yang sedang 
berbicara. Guru memusatkan perhatian siswa untuk fokus. Guru 
menyampaikan tujuan dari pembelajaran yang hendak dicapai dalam 
pembelajaran IPS. Guru menjelaskan pembelajaran menggunakan 
model role playing, penggunaan metode pembelajaran role playing 
seperti dilakukan pada pembelajaran IPS pada siklus I. Guru 
menyampaikan cerita Secara umum, usaha perekonomian dalam 
masyarakat Indonesia terdiri 126 atas 3 jenis usaha, yaitu jasa, dagang, 
dan produksi.Contoh pekerjaan bidang jasa adalah tukang cukur, 
sedangkan contoh produsen adalah pembuat jamu. Pengelolaan usaha 
di masyarakat terdiri atas 2 bentuk, yaitu usaha yang dikelola sendiri 
(perseorangan) dan usaha yang dikelola secara kelompok 
(perhimpunan atau persekutuan). Koperasi merupakan badan usaha 
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perhimpunan yang melakukan kegiatan berdasarkan asas 
kekeluargaan. Badan usaha selain koperasi adalah firma, CV, PT, 
yayasan.  
 Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengemukakan 
cerita yang diketahui tentang jenis kegiatan ekonomi di Indonesia. 
Guru membagi siswa kedalam 6 kelompok setiap kelompok terdiri 
dari 2 siswa. Guru membagi kelompok secara heterogen, sehingga 
siswa yang berkemampuan rendah dan pasif dapat terbantu oleh siswa 
yang memiliki kemampuan akademik tinggi dan aktif. Setiap 
kelompok memilih kantong warna yang didalamnya berisi peran yang 
harus mereka perankan. Guru membagikan naskah drama sesuai 
dengan peran yang mereka dapatkan. Kelompok coklat beranggotakan 
FNK dan IBA memerankan seorang tukang becak dan penumpang, 
kelompok putih beranggotakan CGP dan ABN memerankan seorang 
tukang jamu dengan seorang pembeli, kelompok merah beranggotakan 
oleh DAI dan ASP memerankan seorang dokter dan pasiennya. 
Kelompok biru beranggotakan NAW dan HSI memerankan seorang 
tukang cukur dan pelanggannya, kelompok Ungu beranggotakan VED 
dan WNS memerankan seorang pedagang buah, dan sayur dan 
pembeli.  
 Guru memberikan naskah drama yang akan dimainkan, sebelum 
memainkan drama didepan kelas siswa berlatih terlebih dahulu. Guru 
memberikan contoh memperagakan sebuah peran kepada siswa agar 
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siswa dapat memerankan setiap tokoh. Setelah berlatih dengan 
kelompok masing-masing guru menyiapkan siswa yang akan menjadi 
penonton dan mengobservasi. Guru menjelaskan tugas penonton, 
siswa yang menjadi penonton megamati dan mencatat yang di role 
plaiying kan. Siswa menuliskan hasil pengamatan pada lembar yang 
telah disediakan guru. Siwa yang tidak melakukan  role playing 
menjadi penonton. Guru bersama-sama dengan siswa mengatur 
panggung, meja dan kursi ditata secara melingkar. Ruang kosong 
ditengah dimanfaatkan sebagai panggung. Penonton berada di depan 
pemain, agar semua penonton dapat memperhatikan dengan jelas.  
 Memasuki kegiatan inti guru mengajukan pertanyaan apakah 
siswa-siswa sudah siap dengan permainan role playing yang akan 
dilakukan. siswa dengan antusias menjawab siap dan bersemangat 
melakukan role playing. permainan diawali dengan narasi yang 
dibacakan oleh guru. Setelah kelompok pertama dan kedua maju, 
kelompok lain bertepuk tangan lalu dilanjutkan dengan masing-
masing kelompok lain secara bergantian maju persatu. Setelah semua 
kelompok maju, guru memberikan penjelasan dan berdiskusi tentang 
fokus materi bahwa pekerjaan-pekerjaan yang sudah diperankan siswa 
dapat di masukkan dalan jenis-jenis kegiatan perekonomian, seperti 
tukang cukur dapat dimasukan dalam jenis kegiatan perekonomian 
jasa, petani dimasukan dalam jenis perekonomian pertanian dan lain-
lain. Guru memberikan kesempatan kepada siswa yang masih pasif 
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pada siklus 1 untuk menyampaikan hasil pengamatannya terlebih 
dahulu. Anggota kelompok 1 yang lain menambahkan hasil 
pengamatannya melengkapi teman yang sudah menyampaikan terlebih 
dahulu. Guru menuliskan hasil pengamatan kelompok 1 di papan tulis 
untuk mempermudah urutan peristiwa yang terjadi. Setelah seluruh 
hasil pengamatan disampaikan, guru mengajukan pertanyaan adakah 
hasil pengamatan yang dituliskan di papan tulis masih ada yang 
kurang. Jika sudah seluruh disampaikan, dilanjutkan dengan 
permainan role playing sesi 2 Perminan dilakukan sampai kelompok 
terakhir. Siswa dan guru menyimpulkan jenis-jenis usaha 
perekonomin yang telah dimainkan dalam role playing. Sebelum 
kegiatan pembelajaran diakhiri, guru memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk menanyakan materi yang belum jelas. Guru memberikan 
motivasi untuk giat belajar guru menutup pelajaran dengan salam 
penutup. Setelahkegiatan pembelajaran pada pertemuan pertama 
selesai, guru melakukan persiapan untuk melakukn pertemuan yang 
kedua pada hari berikutnya.  
2) Pertemuan Kedua 
 Pada awal pembelajaran, guru membuka pelajaran dengan salam. 
Selanjutnya guru mengajak siswa untuk berdoa. Setelah itu, guru 
mengecek kehadiran siswa dan memberikan apersepsi dengan 
memberi pertanyaan kepada siswa. Setelah memberikan apersepsi, 
guru membagi siswa menjadi bebrapa kelompok. Pembagian 
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kelompok siswa pada Siklus II secara heterogen dilakukan 
berdasarkan hasil belajar siklus I, sehingga siswa yang pandai dapat 
membantu siswa yang kurang pandai dalam kegiatan diskusi. 
 Masing-masing kelompok berdiskusi sesuai dengan LKS berisi 
materi pelajaran yang diberikan oleh guru. Kegiatan diskusi diawasi 
oleh guru dan peneliti. Hal ini dilakukan agar siswa yang mengalami 
kesulitan dalam kelompoknya dapat bertanya kepada guru. Selain itu, 
hal ini juga dilakukan untuk menjaga keefektifan proses pembelajaran, 
sehingga siswa dapat bekerjasama dengan kelompoknya dan 
pelaksanaan role playing tidak melebihi batas waktu. Guru 
memberikan apersepsi untuk menarik perhatian siswa agar menjawab 
pertanyaan guru ataupun berpendapat. 
 Setelah kegiatan apersepsi selesai, guru meminta siswa bergabung 
dengan kelompoknya. Kemudian guru dibantu oleh peneliti 
membagikan lembar amplop yang berisi peran-peran yang harus 
dimainkan oleh siswa sesuai dengan metode pembelajaran role 
playing. Sesuai dengan langkah-langkah bermain peran, tahap ini 
termasuk dalam tahap pemeranan kembali. Kegiatan siswa dalam 
bermain peran sudah terlihat lebih baik dibandingkan dengan peran 
siswa pada siklus I. Siswa sudah terlihat lebih percaya diri. Selain itu, 
siswa yang lain juga memperhatikan ketika ada kelompok lain yang 
sedang bermain peran. Masing-masing kelompok ada yang 
memainkan peran sebagai konsumen, produsen, dan distributor. 
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 Dialog yang menggambarkan jenis kegiatan ekonomi, yaitu 
distributor dan konsumen, dalam hal ini adalah pemilik toko pakaian. 
dialog lain yang diperankan oleh siswa adalah dialog antara pemilik 
toko pakaian dan konsumen. Peran yang dimainkan oleh 2 siswa 
sedang bermain peran sebagai pemilik toko pakaian dan konsumen. 
Setelah kelompok pertama maju, dilanjutkan dengan masing-masing 
kelompok lain secara bergantian maju persatu. Setelah semua 
kelompok maju, guru memberikan penjelasan bahwa pekerjaan-
pekerjaan yang sudah diperankan siswa dapat di masukkan dalan 
kegiatan ekonomi. Kegiatan ekonomi meliputi produksi, konsumsi, 
dan distribusi. Siswa sudah mampu membedakan pengertian masing-
masing kegiatan ekonomi dan memberikan contoh dalam kegiatan 
ekonomi. Sebelum pelajaran ditutup, siswa mengerjakan tes hasil 
belajar siklus 1. Siswa tenang mengerjakan soal tersebut. Setelah 
selesai mengerjakan soal, guru memberikan refleksi dengan 
memberikan kesempatan bertanya kepada siswa mengenai materi yang 
belum dipahami. Guru menutup pelajaran dengan salam penutup. 
c. Observasi 
  Observasi digunakan untuk mendokumentasikan pelaksanaan 
tindakan yang dapat diharapkan akan menghsilkan perubahan yang 
diinginkn. Observasi dilakukan pada siklus II dilakukan dengan melihat 
kegiatan guru dan kegiatan siswa selama pelaksanaan tindakan pada 
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pertemuan pertama, kedua, dan ketiga. Hasil pelaksanaan tindakan siklus 
II pada pertemuan pertama dan kedua adalah sebagai berikut. 
1)  Kegiatan guru 
Pada pertemuan pertama materi yang diajarkan mengenai jenis-jenis usaha 
perekonomian dalam masyarakat Indonesia. Guru memberi salam berdoa 
bersama dan mengabsen siswa, guru menanyakan kesiapan siswa dalam 
mengikuti pelajaran. Untuk menambah semangat siswa sebelum memulai 
pelajaran guru bersama siswa menyayikan lagu. Guru memberi pertanyaan 
mengenai jenis  pekerjaan yang diketahui siswa. Guru memusatkan 
perhatian siswa untuk fokus. Guru menyampaikan tujuan dari 
pembelajaran yang hendak dicapai dalam pembelajaran IPS. Guru 
menjelaskan pembelajaran menggunakan model role playing, penggunaan 
metode pembelajaran role playing seperti dilakukan pada pembelajaran 
IPS pada siklus I. Guru menyampaikan cerita Secara umum, usaha 
perekonomian dalam masyarakat Indonesia. Guru memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk mengemukakan cerita yang diketahui 
tentang jenis kegiatan ekonomi di Indonesia. Guru membagi siswa 
kelompok secara heterogen, sehingga siswa yang berkemampuan rendah 
dan pasif dapat terbantu oleh siswa yang memiliki kemampuan akademik 
tinggi dan aktif. Guru membagikan naskah drama sesuai dengan peran 
yang mereka dapatkan. Guru memberikan contoh memperagakan sebuah 
peran kepada siswa agar siswa dapat memerankan setiap tokoh.Guru 
menjelaskan tugas penonton, siswa yang menjadi penonton megamati dan 
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mencatat yang di role plaiying kan. Guru mengatur panggung, meja dan 
kursi ditata secara melingkar. Guru memberikan kesempatan kepada siswa 
yang masih pasif pada siklus 1 untuk menyampaikan hasil pengamatannya 
terlebih dahulu.Guru memberikan motivasi untuk giat belajar guru 
menutup pelajaran dengan salam penutup. Setelahkegiatan pembelajaran 
pada pertemuan pertama selesai, guru melakukan persiapan untuk 
melakukan pertemuan yang kedua pada hari berikutnya. Pada pertemuan 
Kedua, guru memberikan apersepsi untuk menarik perhatian siswa agar 
menjawab pertanyaan guru ataupun berpendapat.guru memberikan refleksi 
dengan memberikan kesempatan bertanya kepada siswa mengenai materi 
yang belum dipahami. Guru menutup pelajaran dengan salam penutup. 
 
2) Kegiatan siswa 
Pada pertemuan kedua, saat permainan role playing dilakukan siswa lebih 
berantusias. Siswa senang dengan permainan role playing yang dilakukan. 
Siswa yang berperan sebagai penonton memperhatikan permainan role 
playingSiswa bersemangat berlatih.Saat diskusi berlangsung, siswa lebih 
aktif menyampaikan pendapat. Siswa yang memiliki kemampuan 
akademik rendah mau menjawab pertanyaan yang diajukan guru meskipun 
jawaban kurang tepat. Pada siklus II ini, siswa yang melanggar peraturan 
saat pembelajaran siswa diberikan point. Siswa mematuhi peraturan tanpa 
guru harus mengingatkan tentang peraturan yang disepakati, kemampuan 
siswa bertanya lebih baik, siswa yang memiliki kemampuan akademik 
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sedang dan rendah sudah mengajukan pertanyaan mengenai materi yang 
belum dipahami.Siswa lebih menghargai pendapat orang lain, hal ini 
ditunjukkan dari siswa yang lebih memperhatikan siswa lain yang 
menyampaikan pendapat 
 
Gambar 5. Siswa sedang bermain peran pada siklus II 
d. Refleksi  
 Berdasarkan tes hasil belajar yang sudah dilakukan pada siklus II 
diketahui bahwa sikap siswa terhadap pembelajaran meningkat dibanding 
dengan pembelajaran IPS pada siklus sebelumnya. Permasalahan yang 
muncul pada saat pelaksanaan pembelajaran IPS dengan metode role 
paying pada sikus II yaitu: 1)beberapa siswa masih mengerjakan secara 
individu, dan bahkan ada beberapa siswa yang tidak ikut mengerjakan, 2) 
masih adanya beberapa siswa yang masih banyak bercanda ketika bermain 
peran, dan 3) siswa masih kurang percaya diri dalam melakukan kegiatan 
role playing. 
 Meskipun masih terdapat beberapa permasalahan setelah dilakukan 
tindakan siklus II, terdapat peningkatan proses belajar siswa. perhatian 
siswa terhadap penjelasan guru lebih fokus. Siswa berani bertanya, siswa 
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mampu menjawab pertanyaan yang disampaikan guru. Siswa lebih 
bersemangat, disiplin, dan bertanggung jawab terhadap tugas yang 
diberikan.Siswa bersemangat berlatih, dan siswa lebih aktif 
menyampaikan pendapat.    
 Berdasarkan hasil tes penggunaan metode role playing dapat 
meningkatkan hasil belajar IPS pada siswa kelas V SD Daratan. 
Peningkatan hasil belajar pada siklus II sebesar 12,92 yang kondisi awal 
63,75 menjadi 76,67. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut 
ini. 
Tabel 11. Nilai Rata –Rata Hasil Belajar IPS siklus II 
Kelas 
Nilai Rerata 
Pra Siklus Siklus I Siklus II 
V 63,75 70,42 76,67 
 
Tabel nomor 11 di atas merupakan rerata pada tindakan siklus II 
peningkatan nilai rerata dari pra tindakan sampai tindakan siklus II dapat 
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Gambar 6. Diagram Nilai Rerata 
 
 Bila dilihat dari persentase ketuntasan hasil belajar IPS dengan 
menggunakan metode role playing pada siklus II meningkat sebesar 10siswa 
atau 83%, yang kondisi awal 4 siswa atau 33%. Klasifikasi hasil belajar IPS 
yang diperoleh pada siklus II yaitu 1 siswa kurang dengan persentase 8%, 2 
siswa cukup baik dengan persentase 17%, dan 9 siswa baik dengan pesentase 
75%. 
Tabel 12.  Frekuensi Hasil Belajar Siklus II 
No Nilai 
Jumlah Siswa 
Kategori Pra tindakan Siklus I Siklus II 
jml (%) Jml (%) Jml  (%) 
1 86 – 100 2 17 0 0 1 8 Sangat Baik 
2 71 – 85  2 17 6 70 8 67 Baik 
3 56 – 70  4 31 5 42 2 17 Cukup Baik 
4 0 – 55  4 31 1 8 1 8 Kurang  
 
Untuk penjelasan lebih lanjut mengenai hasil belajar IPS siswa kelas V dengan 
menggunakan metode role playing  dapat dilihat pada tabel berikut 
Ket :   
 = Pra Siklus 
 = Siklus I 





Tabel 13. Hasil belajar pra siklus, siklus I, Siklus II 
No 
Nilai KKM 
Pra siklus SiklusI Siklus II Naik Tetap 
1 60 75 85 √  
2 50 55 75 √  
3 70 85 80 √  
4 55 65 65  √ 
5 85 80 75 √  
6 65 75 85 √  
7 70 70 55  √ 
8 60 75 85 √  
9 50 60 85 √  
10 85 80 95 √  
11 60 65 75 √  
12 55 60 60  √ 
Total nilai 765 845 920   
Rata-rata 63,75 70,42 76,67   
 
B. PEMBAHASAN 
a) Peningkatan Hasil Belajar IPS Siklus I 
Berdasarkan hasil penelitian pada siklus I, kurang aktifnya siswa dalam 
mengikuti pelajaran, siswa terlihat pasif dalam proses pembelajaran. 
Kurangnya aktivitas siswa dalam proses pembelajaran menjadikan 
perhatian siswa kurang terhadap materi yang dipelajari, sehingga tingkat 
pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari juga rendah. Pada 
kondisi tersebut, maka guru menerapkan metode pembelajaran role 
playing pada mata pelajaran IPS. Pemilihan metode pembelajaran role 
playing disebabkan karena keunggulan yang dimilikinya. Metode 
pembelajaran role playing merupakan suatu cara penguasaan bahan-bahan 
pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. 
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Penggunaan metode pembelajaran role playing pada mata pelajaran IPS 
tepat karena ciri khas pembelajaran pendidikan IPS adalah menekankan 
pada aspek pendidikan, yaitu siswa diharapkan memperoleh pemahaman 
konsep dan mengembangkan serta melatih sikap, nilai, moral, dan 
keterampilannya berdasarkan konsep yang telah dimilikinya. Penggunaan 
metode role playing disebabkan karena keuntungan menggunakan metode 
itu sendiri, yaitu siswa lebih tertarik perhatianya pada pelajarannya; 
melalui bermain peran sendiri, mereka mudah memahami masalah-
masalah sosial tersebut; melalui bermain peran sebagai orang lain, siswa 
dapat menempatkan diri seperti watak orang lain, dan siswa dapat 
merasakan perasaan orang lain sehingga menumbuhkan sikap saling 
perhatian. 
 Setelah melaksanakan tindakan siklus Ipenggunaan metode role 
playing dapat meningkatkan nilai rerata pada siklus I sebesar 6,67 yang 
kondisi awal 63,75 meningkat menjadi 70,42. sebesar 7 siswa atau 58%, 
yang kondisi awal 4 siswa atau 33%. Klasifikasi hasil belajar IPS yang 
diperoleh pada siklus I yaitu 1 siswa kurang dengan persentase 8,3%, 5 
siswa cukup baik dengan persentase 41,6%, dan 6 siswa baik dengan 
pesentase 50%. 
b) Peningkatan Hasil Belajar IPS Siklus II 
 Berdasarkan hasil penelitian siklus II, siswa merasa tertarik dengan 
pembelajaran dengan metode role playing karena metode pembelajaran ini 
merupakan permainan yang menyenangkan bagi siswa. Hal ini sesuai 
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dengan teori Hamdani (2011:87) yang menyatakan bahwa metode role 
playing merupakan metode yang diterapkan melalui permainan dan 
permainan merupakan pengalaman yang menyenangkan bagi siswa. 
 Nilai rata-rata siswa mengalami peningkatan karena metode role 
playing merupakan salah satu metode yang dapat meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Hal ini sesuai dengan teori 
yang dikemukakan oleh Uno Hamzah (2009:26), bahwa metode role 
playing dapat menjadi sarana bagi siswa untuk mendalami materi dalam 
mata pelajaran dengan berbagai cara. 
 Adanya peningkatan menunjukkan hasil belajar siswa yang 
mengalami peningkatan tersebut sudah mencapai indikator keberhasilan 
yang ditentukan. Nilai siswa secara individu mengalami peningkatan yang 
cukup baik. Hal ini menjadikan nilai rata-rata kelas dan persentase 
ketuntasan secara klasikal juga meningkat. Dengan adanya peningkatan 
tersebut, maka terbukti bahwa penerapan metode pembelajaran role 
playing mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 
 Setelah melaksanakan tindakan siklus II penggunaan metode role 
playing dapat meningkatkan nilai rerata pada siklus II sebesar 12,92 yang 
kondisi awal 63,75 meningkat menjadi 76,67. sebesar 10siswa atau 83%, 
yang kondisi awal 4 siswa atau 33%. Klasifikasi hasil belajar IPS yang 
diperoleh pada siklus II yaitu 1 siswa kurang dengan persentase 8%, 2 
siswa cukup baik dengan persentase 17%, dan 9 siswa baik dengan 
pesentase 58%.Siswa yang belum tuntas belajar yaitu NAW, HSI. ASP, 
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IBA, dan VED. Hasil belajar IPS siswa yang rendah disebakan perhatian 
siswa terhadap pembelajaran IPS kurang fokus dan keaktifan siswa dalam 
pembelajaran rendah (cenderung pasif). 
 Hasil tes evaluasi hasil belajar yang dikerjakan oleh siswa, terlihat 
adanya peningkatan aktivitas belajar siswa dan peningkatan hasil belajar 
siswa. Peningkatan nilai rata-rata menunjukkan bahwa nilai belajar siswa 
mengalami peningkatan. Selain itu, peningkatan nilai siswa juga 
berdampak positif pada peningkatan jumlah siswa yang tuntas belajar. 
Peningkatan ketuntasan belajar secara klasikal dapat dilihat dari adanya 
peningkatan persentase jumlah siswa yang sudah tuntas.  
 Hasil penelitian ini mendukung hasil penelitian yang dilakukan 
oleh Adelia Shinta Dewi (2010) yang menunjukkan bahwa penerapan 
model role playing telah berhasil meningkatkan hasil belajar siswa kelas 
IV SDN Purwodadi. Peningkatan hasil belajar tersebut dilihat dari adanya 
peningkatan nilai rata-rata siswa dan peningkatan persentase jumlah siswa 
yang memperoleh nilai tuntas. Selain itu, hasil penelitian ini juga 
mendukung hasil penelitian yang dilakukan oleh Rulasmini Khotimah 
(2009) yang menunjukkan bahwa penerapan role playing dapat 
meningkatkan hasil belajar PKn siswa kelas II SDN Benerjowo. 
 Adanya peningkatan nilai rata-rata dan jumlah siswa yang 
memperoleh nilai pada kategori tuntas membuktikan bahwa penerapan 
metode pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
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kelas V pada mata pelajaran IPS di SD Negeri Daratan. Bagi siswa yang 
memperoleh nilai belum tuntas akan di berikan soal evaluasi sebagai 
perbaikan atau remidi. 
B. KETERBATASAN PENELITIAN 
 Penelitian yang dilakukan di kelas V SD Negeri Daratan dalam 
pelaksanaan masih terdapat keterbatasan, yaitu dalam penelitian ini 
kemampuan yang diukur hanya kemampuan afektif dan kognitif 
sedangkan psikomotor belum terlaksana. Pada kemampuan kognitif yang 































KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil analisi data dan pembahsan dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan metode role playing dapat meningkatkan proses dan hasil belajar 
IPS pada siswa kelas V SD Negeri Daratan. Hal ini dapat dilihat dari 
1. Peningkatan proses pembelajaran terlihat bahwa sikap siswa terhadap 
pembelajaran meningkat, perhatian siswa terhadap penjelasan guru lebih 
fokus. Siswa berani bertanya, siswa mampu menjawab pertanyaan yang 
disampaikan guru. Siswa lebih bersemangat, disiplin, dan bertanggung 
jawab terhadap tugas yang diberikan.Siswa bersemangat berlatih,dan 
siswa lebih aktif menyampaikan pendapat. 
2. Peningkatan hasil belajar IPS pada siklus I sebesar 66,7 , yang kondisi 
awal 63,75 meningkat menjadi 70,42. Pada siklus II meningkat sebesar 
12,92 yang kondisi awal 63,75 meningkat menjadi76,67. 
 
B. Saran  
 Berdasarkan hasil penelitian, ada beberapa saran yang dapat dipergunakan 
sebagai pertimbangan dalam kegiatan pembelajaran menggunakan metode 
roleplaying yaitu sebagai berikut. 
a. Bagi Guru  
a. Diharapkan guru dapat menerapkan model pembelajaran role playing 
dalam pembelajaran IPS dengan materi keanekaragaman Suku 
bangsa dan jenis-jenis usaha dalam bidang ekonomi 
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e. Salah satu siswa DMK pada peneitian siklus II hasil belajarnya 
mengalami penurunan, dalam hasil belajar maka siswa DMK 
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JADWAL PENELITIAN  
 
No  Hari / Tanggal Kegiatan  Materi pembelajaran 
1 Jumat  
29 Juli 2016 
Siklus I 
Peremuan 1 
Macam –macam suku bangsa di 
Indonesia 
2 Sabtu,  
30 Juli 2016 
Siklus I 
Pertemuan II 
Mengembangkan sikap saling 
menghormati keanekaragaman 
suku bangsa dan budaya 
3 Senin,  
1 Agustus 2016 
Siklus II 
Pertemuan 1 
Jenis –jenis usaha ekonomi dalam 
masyarakat Indonesia 
4 Selasa,  
2 agustus 2016 
Siklus II 
Pertemuan 2 
Contoh kegiatan produksi, 














DAFTAR IDENTITAS SISWA KELAS V SD NEGERI DARATAN  
NO NIS Nama L/P 
1 0052872787 CEP L 
2 0046314510 NAW P 
3 0054825165 ABN P 
4 0074994269 HSI L 
5 0051865051 WNS P 
6 0062215746 FNK L 
7 0067991377 DMK L 
8 006657974 IMT P 
9 0067316881 ASP P 
10 0058778376 DAI P 
11 0061242067 IBA L 
















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 
Sekolah   : SD Negeri Daratan  
Mata  Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
Kelas/ Semester  : V/ I 
Siklus/ Pertemuan  : I/ 1 
Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit 
 
I. Standar Kompetensi 
1. Menghargai berbagai peninggalan dan sejarah yang berskala 
nasional pada masa Hindu-Budha, dan Islam, keragaman 
kenampakan alam dan suku bangsa serta kegiatan ekonomi di 
Indonesia 
II. Kompetensi Dasar 
 1. 4  Menyebutkan macam – macam suku bangsa di Indoenesia 
III. Indikator 
1. memahami keanekaragaman budaya di Indonesia 
2. menyebutkan macam – macam keanekaragaman budaya di 
Indonesia 
3. memahami kenekagaraman bahasa masing – masing daerah di 
indonesia 
IV. Tujuan Pembelajaran 
1. siswa dapat memahami keanekaragaman budaya di Indonesia 
2. siswa dapat meyebutkan macam- macam keanekaragaman 
budaya di Indonesia 
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3. siswa dapat memahami keanekaragaman bahasa masing-masing 
daerah di indonesia 
V. Materi 
 Keanekaragaman suku bangsa  
 
VI. Metode pembelajaran 
 Metode Role Playing 
VII. Kegiatan pembelajaran 
A. Pendahuluan 
a) Guru masuk kedalam kelas  
b) Guru memberi salam, berdoa bersama, dan mengabsen siswa 
c) Guru menanyakan kesiapan siswa dalam mengikuti pelajaran 
d) Guru dan siswa menyanyikan lagu “ dari sabang sampai 
merauke” 
e) Siswa menjawab pertanyaan dari guru  “apa arti semboyan 
Bhineka Tunggal Ika?” 
f)  Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang disampaikan 
oleh guru.  
g) Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang pembelajaran 
yang akan dilakukan serta penjelasan mengenai pembelajaran 
model role playing 
h) Siswa dan guru berdiskusi dan menyepakati tentang peraturan 
yang diterapkan dalam pembelajaran. 
B. Kegiatan Inti 
1. Pemanasan 
a) Siswa mendengarkan cerita dari guru mengenai 
keanekaragaman budaya di Indonesia.”  Bangsa Indonesia 
merupakan bangsa yang majemuk karena terdiri atas 
berbagai suku bangsa, adat isiadat, bahasa daerah serta 
agama yang berbeda beda. Keanekaragaman tersebut 
terdapat di berbagai wilayah yang tersebar dari Sabang 
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sampai Merauke. Setiap suku bangsa memiliki kebiasaan 
hidup yang menjadi ciri khas masing-masing diantaranya 
adalah bahasa mereka yang berasal dari satu suku, biasa 
menggunkan bahasa daerah dalam bergaul. Di Indonesia 
terdapat kurang leih 600 bahasa daerah yang digunakan 
oleh penduduknya. “ 
b) Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengemukakan cerita yang diketahui tentang 
keanekaragaman budaya 
 
2. Memilih siswa yang akan berperan 
a. Guru membagi siswa kelas V kedalam 6 kelompok, masing 
–masing kelompok beranggotakan 2 orang.  
b. Setiap kelompok diberikan label suku bangsa, setiap 
kelompok mendapatkan label yang berbeda beda. 
c. Guru membagikan naskah drama sesuai dengan label suku 
bangsa di setiap masing-masing kelompok. 
d. Siswa membaca naskah drama yang diberikan oleh guru, 
siswa berlatih meminkan naskah drama. 
e. Setelah cukup berlatih dengan naskah drama, siswa bersiap 
untuk memainkan drama di depan kelas 
 
3. Menyiapakan penonton yang akan mengobservasi 
a. Guru menjelaskan tugas penonton. Siswa yang bertugas 
sebagai penonton mengamati dan mencatat yang di-role 
playing kan.  
b. Siswa menuliskan hasil pengamatan dalam lembar 
observasi. 
c. Siswa yang tidak melakukan role playing menjadi 
penonton.  
4. Mengatur panggung 
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Siswa dan guru mengatur panggung di kelas. Meja disusun 
melingkar, ruang kosong ditengah digunakan untuk bermain 
role playing.  
5. Permainan 
a. Sesuai dengan kesepakatan pada pertemuan pertama 
kelompok 1 bertugas memainkan role playing, kelompok 2 
bertugas sebagai penonton. Penonton mengamati dan 
menuliskan hasil pengamatan dalam lembar kerja siswa 
(LKS) yang diberikan guru. 
b. Permainan diawali guru membacakan narasi cerita. 
c. Setelah narasi, siswa melakukan dialog naskah drama yag 
diberikan oleh guru, sesuai dengan suku masing-masing. 
d. Siswa memainkan peran sesuai dengan tokoh yang 
diperankan. Siswa memainkan role playing. Jika terjadi 
kemacetan guru bertugas mengingatkan. Saat permainan 
role playing, penonton tidak boleh berkomentar. 
 
6. Diskusi dan evaluasi  
a. Siswa yang bertugas sebagai penonton memaparkan hasil 
pengamatan meliputi peristiwa yang terjadi, tokoh yang 
terlibat, nilai-nilai yang dipelajari dari permainan role 
playing. 
b. Setelah seluruh penonton memaparkan hasil pengamatan, 
siswa dan guru berdiskusi adakah yang terlewatkan yang 
dicatat oleh pengamat. 
 
 
7. Diskusi lebih lanjut  
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a. Penonton memaparkan hasil pengamatan meliputi dari suku 
bangsa mana, tokoh yang terlibat, dan nilai-nilai yang 
dipelajari dari permainan role playing.  
b. Siswa membahas adakah peristiwa, tokoh, dan nilai yang 
belum dipaparkan.  
c. Siswa membahas dapatkan nilai-nilai yang dipelajari dalam 
permainan role playing diterapkan dalam kehidupan sehari-
hari.  
d. Siswa menyebutkan contoh penerapan nilai-nilai yang 
dipelajari dalam permainan role playing.  
8. Generalisasi  
a. Siswa menyimpulkan peristiwa yang telah di-role playing-
kan. Siswa menyimpulkan dengan bantuan guru. Guru 
memberikan kesempatan kepada siswa secara merata (tidak 
hanya yang pandai saja).  
b. Siswa menyebutkan suku bangsa di indonesia, siswa 
menyenutkan bahasa daerah masing –masing suku bangsa 
di Indonesia.Siswa yang belum menyebutkan diberi 
kesempatan terlebih dahulu.  
c. Siswa menyebutkan nilai-nilai yang dipelajari dari 
permainan role playing.  
d. Guru menuliskan hasil diskusi di papan tulis untuk 
memudahkan siswa memahami materi yang dipelajari 
 
C. Kegiatan Akhir  
1. Refleksi  
a. Siswa diberi kesempatan untuk menayankan materi yang 
belum jelas  
b. siswa diberi motivasi untuk selalu belajar  




VIII. Media dan Sumber Belajar  
A. Media Naskah drama 
B. Sumber  
1. Silabus KTSP  
2. Yuliati, Reni  2008. Ilmu Pengetahuan Sosial: untuk 
SD/MI Kelas V. Jakarta: Pusat Perbukuan Departemen 
Pendidikan Nasional 
 
IX. Penilaian  
Penilaian sikap dan tes tertulis. 
X. Kriteria Keberhasilan  
Pembalajaran dikatakan berhasil apabila 75% siswa memperoleh nilai 






















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 
Sekolah   : SD Negeri Daratan  
Mata  Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
Kelas/ Semester  : V/ I 
Siklus/ Pertemuan  : I/ 2 
Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit 
 
I. Standar Kompetensi 
2. Menghargai berbagai peninggalan dan sejarah yang berskala nasional pada 
masa Hindu-Budha, dan Islam, keragaman kenampakan alam dan suku 
bangsa serta kegiatan ekonomi di Indonesia 
 
II. Kompetensi Dasar 




1. Menunjukan sikap menerima keragaman suku bangsa dan budaya 
Indonesia 
2. Mengembangkan sikap menghormati keragaman suku bangsa dan budaya 
Indonesia 
3. Memberikan contoh contoh menghormati keragaman suku angsa dan 
budaya Indonesia 
 
IV. Tujuan Pembelajaran 
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1. siswa dapat menunjukan sikap menerima keragaman suku bangsa dan 
budaya Indonesia 
2. Siswa dapat mengembangkan sikap menghormati keragaman suku 
bangsa dan budaya Indonesia 
3. Siswa dapat memberikan contoh contoh menghormati keragaman suku 
angsa dan budaya Indonesia 
 
V. Materi 
Keanekaragaman suku bangsa 
VI. Metode pembelajaran 
Metode Role Playing 
VII. Kegiatan pembelajaran 
A. Pendahuluan 
1) Guru masuk kedalam kelas  
2) Guru memberi salam, berdoa bersama, dan mengabsen siswa 
3) Guru menanyakan kesiapan siswa dalam mengikuti pelajaran 
4) Siswa memberi tanggapan dari  pernyataan guru “ merasa rendah 
dirikah kita saat menggunakan bahasa daerah!” 
5)  Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang disampaikan oleh 
guru.  
6) Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang pembelajaran yang akan 
dilakukan serta penjelasan mengenai pembelajaran model role playing 
7) Siswa dan guru berdiskusi dan menyepakati tentang peraturan yang 
diterapkan dalam pembelajaran. 
 
B. Kegiatan Inti 
1. Pemanasan 
Siswa mendengarkan cerita dari guru mengenai cara menghormati 
keanekaragaman budaya yang ada di Indonesia. Sebagai warga 
negara yang baik Kita harus mematuhi hukum yang berlaku. 
Demikian juga dengan sikap menghormati budaya kita dapat 
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telaah dari dasar –dasara hukum dan pancasila. Kita juga harus 
dapat menunjukan sikap menerima keragaman suku bangsa dan 
budaya di masyarakat. Sikap menerima itu dapat ditunjukan 
dalam kehidupan sehari-hari, pergaukan, perbuatan, tingkah laku, 
dan tutur bahasa. 
 
2. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengemukakan 
cerita yang diketahui tentang menghormati keanekaragaman budaya 
yang ada di Indonesia  
3. Memilih siswa yang akan berperan 
a) Guru membagi siswa kelas V kedalam 3 masing – masing 
kelompok terdiri dari 4 orang 
b) Guru membagikan naskah drama pada masing-masing kelompok. 
c) Siswa membaca naskah drama yang diberikan oleh guru, siswa 
berlatih memainkan naskah drama. 
d) Setelah cukup berlatih dengan naskah drama, siswa bersiap untuk 
memainkan drama di depan kelas 
 
4. Menyiapakan penonton yang akan mengobservasi 
a) Guru menjelaskan tugas penonton. Siswa yang bertugas sebagai 
penonton mengamati dan mencatat yang di-role playingkan.  
b) Siswa menuliskan hasil pengamatan dalam lembar observasi. 
c) Siswa yang tidak melakukan role playing menjadi penonton.  
5. Mengatur panggung 
Siswa dan guru mengatur panggung di kelas. Meja disusun 
melingkar, ruang kosong ditengah digunakan untuk bermain role 
playing 
6. Permainan 
a) Sesuai dengan kesepakatan pada pertemuan pertama kelompok 1 
bertugas memainkan role playing, kelompok 2 bertugas sebagai 
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penonton. Penonton mengamati dan menuliskan hasil pengamatan 
dalam lembar kerja siswa (LKS) yang diberikan guru. 
b) Permainan diawali guru membacakan narasi cerita. 
c) Setelah narasi, siswa melakukan dialog naskah drama yang 
diberikan oleh guru, sesuai dengan cerita masing-masing. 
d) Siswa memainkan peran sesuai dengan tokoh yang diperankan. 
Siswa memainkan role playing. Jika terjadi kemacetan guru 
bertugas mengingatkan. Saat permainan role playing, penonton 
tidak boleh berkomentar.  
7. Diskusi dan evaluasi  
a) Siswa yang bertugas sebagai penonton memaparkan hasil 
pengamatan meliputi peristiwa yang terjadi, tokoh yang terlibat, 
nilai-nilai yang dipelajari dari permainan role playing. 
b) Setelah seluruh penonton memaparkan hasil pengamatan, siswa 
dan guru berdiskusi adakah yang terlewatkan yang dicatat oleh 
pengamat. 
 
8. Diskusi lebih lanjut  
a) Penonton memaparkan hasil pengamatan dari cerita yang telah 
diperankan apa saja nilai – nilai yang dapat diambil adri cerita 
mengenai cara menghormati keragaman suku bangsa di Indonesia 
b) Siswa menyebutkan contoh cara menghormati keragaman budaya 
yang ada di Indonesia melalui permainan role playing.  
9. Generalisasi  
a) Siswa menyimpulkan sikap menghormati yang telah di-role 
playing-kan. Siswa menyimpulkan dengan bantuan guru. Guru 
memberikan kesempatan kepada siswa secara merata (tidak hanya 
yang pandai saja).  
b) Siswa menyebutkan contoh sikap yang baik dan buruk dalam 
menghormati budaya suku bangsa di Indonesia. Siswa yang 
belum menyebutkan diberi kesempatan terlebih dahulu.  
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c) Siswa sikap – sikap menghormati budaya yang dipelajari dari 
permainan role playing.  
d) Guru menuliskan hasil diskusi di papan tulis untuk memudahkan 
siswa memahami materi yang dipelajari 
 
D. Kegiatan Akhir  
Refleksi  
a) Siswa diberi kesempatan untuk menayankan materi yang belum 
jelas  
b) siswa diberi motivasi untuk selalu belajar  
c) Guru menutup pelajaran dengan salam penutup  
 
VIII. Media dan Sumber Belajar  
A. Media Naskah drama 
B. Sumber  
1. Silabus KTSP  
2. Yuliati, Reni  2008. Ilmu Pengetahuan Sosial: untuk 
SD/MI Kelas V. Jakarta: Pusat Perbukuan Departemen 
Pendidikan Nasional 
IX. Penilaian  
Penilaian sikap dan tes tertulis. 
X. Kriteria Keberhasilan  
Pembalajaran dikatakan berhasil apabila 75% siswa memperoleh nilai 










RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 
Sekolah   : SD Negeri Daratan  
Mata  Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
Kelas/ Semester  : V/ I 
Siklus/ Pertemuan  : II/ 1 
Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit 
 
I. Standar Kompetensi  
Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah yang berskala 
Nasional pada masa Hindu-Budha dan Islam, keragaman kenampakan 
alam dan suku bangsa, serta kegiatan ekonomi di Indonesia.  
 
II. Kompetensi Dasar  
Mengenal Jenis-jenis usaha dan kegiatan Ekonomi di Indonesia  
 
III. Indikator  
1. Menyebutkan jenis-jenis usaha perekonomian dalam masyarakat 
2. Mengkategorikan pekerjaan berdasarkan jenis usahanya  
3. Menerapkan contoh menghargai kegiatan ekonomi di Indonesia  
4. Memberikan contoh beberapa Badan Usaha Milik Negara  
IV. Tujuan Pembelajaran  
1. siswa dapat menyebutkan jenis-jenis usaha perekonomian dalam masyarakat  
2. siswa dapat mengkategorikan pekerjaan berdasarkan jenis usahanya  
3. siswa dapat menerapkan contoh menghargai kegiatan ekonomi di Indonesia  
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4. siswa dapat memberikan contoh beberapa Badan Usaha Milik Negara  
I. Materi 
Jenis – jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia  
II. Metode pembelajaran  
Metode Role Playing 
III. Kegiatan pembelajaran  
A. Pendahuluan 
1) Guru masuk kedalam kelas  
2) Guru memberi salam, berdoa bersama, dan mengabsen siswa 
3) Guru menanyakan kesiapan siswa dalam mengikuti pelajaran 
4) Menyanyikan lagu 
Siapa ingin pandai harus belajar  
Siapa ingin pandai harus belajar 
Siapa ingin pandai mari kita belajar  
Siapa ingin pandai harus belajar 
5) Siswa menjawab pertanyaan dari guru “ sebutkan beberapa pekerjaan 
yang kalian ketahui?” 
6) Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang disampaikan oleh guru.  
7) Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang pembelajaran yang akan 
dilakukan serta penjelasan mengenai pembelajaran model role playing 
8) Siswa dan guru berdiskusi dan menyepakati tentang peraturan yang 
diterapkan dalam pembelajaran. 
 
 
B. Kegiatan Inti 
1. Pemanasan 
a) Secara umum, usaha perekonomian dalam masyarakat Indonesia 
terdiri 126 atas 3 jenis usaha, yaitu jasa, dagang, dan 
produksi.Contoh pekerjaan bidang jasa adalah tukang cukur, 
107 
 
sedangkan contoh produsen adalah pembuat jamu. Pengelolaan 
usaha di masyarakat terdiri atas 2 bentuk, yaitu usaha yang 
dikelola sendiri (perseorangan) dan usaha yang dikelola secara 
kelompok (perhimpunan atau persekutuan). Koperasi 
merupakan badan usaha perhimpunan yang melakukan kegiatan 
berdasarkan asas kekeluargaan. Badan usaha selain koperasi 
adalah:  
1) firma, yaitu perusahaan perhimpunan dua orang atau 
lebih;  
2) CV, yaitu perhimpunan dari beberapa orang yang 
dibedakan menjadi persero komplementer dan persero 
komanditer;  
3) PT, yaitu badan usaha perseroan yang memperoleh 
modalnya dengan cara menerbitkan saham-saham;  
4) yayasan, yaitu badan usaha perhimpunan yang tidak 
bertujuan mendapatkan keuntungan;  
Badan Usaha Milik negara dibedakan menjadi : perusahaan 
umum, yaitu badan usaha milik pemerintah yang bergerak di 
bidang-bidang yang berkaitan dengan kepentingan umum; 
perusahaan persero, yaitu perseroan terbatas yang sebagian 
maupun seluruh modalnya dimiliki pemerintah. 
b) Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengemukakan cerita yang diketahui tentang jenis kegiatan 
ekonomi di Indonesia 
2. Memilih siswa yang akan berperan 
a) Guru membagi siswa kelas V kedalam 6 kelompok, masing –
masing kelompok beranggotakan 2 siswa.  
b) Setiap kelompok memilih 6 kantong warna, yang didalammnya 
berisikan peran yang akan mereka mainkan 
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c) Guru membagikan naskah drama sesuai peran yang siswa pilih 
dari kantong warna 
d) Siswa membaca naskah drama yang diberikan oleh guru, siswa 
berlatih meminkan naskah drama. 
e) Setelah cukup berlatih dengan naskah drama, siswa bersiap 
untuk memainkan drama di depan kelas 
3. Menyiapakan penonton yang akan mengobservasi 
c) Guru menjelaskan tugas penonton. Siswa yang bertugas sebagai 
penonton mengamati dan mencatat yang di-role playingkan.  
d) Siswa menuliskan hasil pengamatan dalam lembar observasi. 
e) Siswa yang tidak melakukan role playing menjadi penonton.  
4. Mengatur panggung 
Siswa dan guru mengatur panggung di kelas. Meja disusun melingkar, 
ruang kosong ditengah digunakan untuk bermain role playing.  
 
5. Permainan 
a) Sesuai dengan kesepakatan pada pertemuan pertama kelompok 1 
bertugas memainkan role playing, kelompok 2 bertugas sebagai 
penonton. Penonton mengamati dan menuliskan hasil pengamatan 
dalam lembar kerja siswa (LKS) yang diberikan guru. 
b) Permainan diawali guru membacakan narasi cerita. 
c) Setelah narasi, siswa melakukan dialog naskah drama yag 
diberikan oleh guru, sesuai dengan peran masing-masing. 
d) Siswa memainkan role playing. Jika terjadi kemacetan guru 
bertugas mengingatkan. Saat permainan role playing, penonton 
tidak boleh berkomentar.  
6. Diskusi dan evaluasi  
a) Siswa yang bertugas sebagai penonton memaparkan hasil 
pengamatan meliputi peristiwa yang terjadi 
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b) Setelah seluruh penonton memaparkan hasil pengamatan, siswa 
dan guru berdiskusi adakah yang terlewatkan yang dicatat oleh 
pengamat. 
 
7. Diskusi lebih lanjut 
a) Penonton memaparkan hasil pengamatan meliputi dari jenis usaha 
ekonomi apa saja yang ada di masyarakat, kategori pekerjaan 
berdasarkan jenis usahannya. 
b) Siswa menuliskan hasil pengamatan pada kolom  lembar aktivitas 
siswa. 
c) Siswa membahas nilai-nilai yang dapat dipelajari dalam 
permainan role playing diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.  
d) Siswa menyebutkan contoh penerapan nilai-nilai yang dipelajari 
dalam permainan role playing.  
8. Generalisasi  
a) Siswa menyimpulkan peristiwa yang telah di-role playing-kan. 
Siswa menyimpulkan dengan bantuan guru. Guru memberikan 
kesempatan kepada siswa secara merata (tidak hanya yang 
pandai saja).  
b) Siswa menyebutkan jenis- jenis usaha yang ada di masyarakat, 
mengkategorika jenis usaha yang ada dimasyarakat.Siswa yang 
belum menyebutkan diberi kesempatan terlebih dahulu.  
c) Siswa menyebutkan nilai-nilai yang dipelajari dari permainan 
role playing.  
d) Guru menuliskan hasil diskusi di papan tulis untuk 
memudahkan siswa memahami materi yang dipelajari 
 




a) Siswa diberi kesempatan untuk menayankan materi yang belum jelas  
b) siswa diberi motivasi untuk selalu belajar  
c) Guru menutup pelajaran dengan salam penutup  
 
IV. Media dan Sumber Belajar  
Media Naskah drama 
 
V. Sumber  
Silabus KTSP  
Yuliati, Reni  2008. Ilmu Pengetahuan Sosial: untuk SD/MI Kelas V. 
Jakarta: Pusat Perbukuan Departemen Pendidikan Nasional 
 
VI. Penilaian  
Penilaian sikap dan tes tertulis. 
I. Kriteria Keberhasilan  
Pembalajaran dikatakan berhasil apabila 75% siswa memperoleh nilai ≥ 65 















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 
Sekolah   : SD Negeri Daratan  
Mata  Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
Kelas/ Semester  : V/ I 
Siklus/ Pertemuan  : 2/1 
Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit 
 
I. Standar Kompetensi  
Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah yang berskala 
Nasional pada masa Hindu-Budha dan Islam, keragaman kenampakan 
alam dan suku bangsa, serta kegiatan ekonomi di Indonesia.  
 
II. Kompetensi Dasar  
Mengenal Jenis-jenis usaha dan kegiatan Ekonomi di Indonesia  
 
III. Indikator  
a) membedakan kegiatan ekonomi produksi ,konsumsi dan distribusi  
b) membandingkan kegiatan produksi, distribusi dan konsumsi  
c) mencontohkan kegiatan usaha produksi, distribusi dan konsumsi  
d) menerapkan sikap menghargai kegiatan usaha orang lain  
 
IV. Tujuan Pembelajaran  
1) Siswa dapat membedakan kegiatan ekonomi produksi ,konsumsi 
dan distribusi 
2) Siswa dapat membandingkan kegiatan produksi, distribusi dan 
konsumsi  
3) Siswa dapat mencontohkan kegiatan usaha produksi, distribusi dan 
konsumsi  
4) Siswa dapat menerapkan sikap menghargai kegiatan usaha orang 
lain  
5) Setelah mengadakan perbaikan pembelajaran IPS menggunakan 




V. Materi  
Kegiatan ekonomi di Indonesia 
 
VI.  Metode Pembelajaran  
Metode Role Playing  
 
VII. Langkah-langkah Pembelajaran 
A. Pendahuluan 
a) Guru masuk kedalam kelas  
b) Guru memberi salam, berdoa bersama, dan mengabsen siswa 
c) Guru menanyakan kesiapan siswa dalam mengikuti pelajaran 
d) Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang disampaikan oleh 
guru.  
e) Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang pembelajaran yang 
akan dilakukan serta penjelasan mengenai pembelajaran model role 
playing 
f) Siswa dan guru berdiskusi dan menyepakati tentang peraturan yang 
diterapkan dalam pembelajaran. 
 
B. Kegiatan Inti 
1. Pemanasan 
2. Siswa mendengarkan penjelasan dari guru kegiatan ekonomi di 
Indonesia  dibagi menjadi 3 yaitu, Produksi,Distribusi dan Konsumsi. 
Produksi adalah kegiatan yang bertujuan menghasilkan barang atau 
jasa. Pihak yang melakukan kegiatan produksi disebut produsen. 
Distribusi adalah kegiatan yang bertujuan menyalurkan barang dari 
produsen kepada konsumen. Pihak yang melakukan kegiatan distribusi 
disebut distributor. Konsumsi adalah kegiatan yang bertujuan untuk 
mengurangi atau menghabiskan fungsi ekonomi suatu barang.Orang 
yang melakukan kegiatan konsumsi disebut konsumen. Banyak cara 
dalam menghargai kegiatan ekonomi yang ada di lingkungan kita, 
contohnya adalah sebagai siswa yang baik kamu tentu akan membayar 
ongkos angkutan umum sesuai dengan tarif yang berlaku. Begitu juga 
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kamu akan membayar makanan dan minuman yang kamu beli di kantin 
sekolah. Sopir angkutan umum dan pedagang kantin di sekolah pun 
akan melayanimu dengan baik.  
3. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengemukakan 
cerita yang diketahui tentang keanekaragaman budaya 
4. Memilih siswa yang akan berperan 
a) Guru membagi siswa kelas V kedalam 6 kelompok, masing –
masing kelompok beranggotakan 2 orang.  
b) Setiap kelompok diberikan label suku bangsa, setiap kelompok 
mendapatkan label yang berbeda beda. 
c) Guru membagikan naskah drama sesuai dengan label suku bangsa 
di setiap masing-masing kelompok. 
d) Siswa membaca naskah drama yang diberikan oleh guru, siswa 
berlatih meminkan naskah drama. 
e) Setelah cukup berlatih dengan naskah drama, siswa bersiap untuk 
memainkan drama di depan kelas 
 
5. Menyiapakan penonton yang akan mengobservasi 
a) Guru menjelaskan tugas penonton. Siswa yang bertugas sebagai 
penonton mengamati dan mencatat yang di-role playing kan.  
b) Siswa menuliskan hasil pengamatan dalam lembar observasi.. 
c) Siswa yang tidak melakukan role playing menjadi penonton 
6. Mengatur panggung 
Siswa dan guru mengatur panggung di kelas. Meja disusun melingkar, 
ruang kosong ditengah digunakan untuk bermain role playing.  
 
7. Permainan 
a) Sesuai dengan kesepakatan pada pertemuan pertama kelompok 1 
bertugas memainkan role playing, kelompok 2 bertugas sebagai 
penonton. Penonton mengamati dan menuliskan hasil pengamatan 
dalam lembar kerja siswa (LKS) yang diberikan guru. 
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b) Permainan diawali guru membacakan narasi cerita. 
c) Setelah narasi, siswa melakukan dialog naskah drama yag 
diberikan oleh guru, sesuai dengan suku masing-masing. 
d) Siswa memainkan peran sesuai dengan tokoh yang diperankan. 
Siswa memainkan role playing. Jika terjadi kemacetan guru 
bertugas mengingatkan. Saat permainan role playing, penonton 
tidak boleh berkomentar.  
 
8. Diskusi dan evaluasi  
a) Siswa yang bertugas sebagai penonton memaparkan hasil 
pengamatan meliputi peristiwa yang terjadi, tokoh yang terlibat, 
nilai-nilai yang dipelajari dari permainan role playing. 
b) Setelah seluruh penonton memaparkan hasil pengamatan, siswa dan 
guru berdiskusi adakah yang terlewatkan yang dicatat oleh 
pengamat. 
 
9. Diskusi lebih lanjut 
a) Penonton memaparkan hasil pengamatan meliputi dari suku bangsa 
mana, tokoh yang terlibat, dan nilai-nilai yang dipelajari dari 
permainan role playing.  
b) Siswa membahas adakah peristiwa, tokoh, dan nilai yang belum 
dipaparkan.  
c) Siswa membahas dapatkan nilai-nilai yang dipelajari dalam 
permainan role playing diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.  
d) Siswa menyebutkan contoh penerapan nilai-nilai yang dipelajari 
dalam permainan role playing.  
 
10. Generalisasi  
a) Siswa menyimpulkan peristiwa yang telah di-role playing-kan. 
Siswa menyimpulkan dengan bantuan guru. Guru memberikan 
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kesempatan kepada siswa secara merata (tidak hanya yang pandai 
saja).  
b) Siswa menyebutkan suku bangsa di indonesia, siswa menyenutkan 
bahasa daerah masing –masing suku bangsa di Indonesia.Siswa 
yang belum menyebutkan diberi kesempatan terlebih dahulu.  
c) Siswa menyebutkan nilai-nilai yang dipelajari dari permainan role 
playing.  
d) Guru menuliskan hasil diskusi di papan tulis untuk memudahkan 
siswa memahami materi yang dipelajari  
VIII. Alat, Bahan dan Sumber Belajar  
a. Alat    : Kotak warna, teks skenario  
b. Bahan    : RPP  
c. Sumber belajar  : Buku IPS terpadu kelas V SD (Erlangga th 2007)  
IX. Evaluasi  
 Terlampir.  
X. Kriteria Penilaian  
a. Jenis : Tertulis  
b. Prosedur : Post Test  
c. Bentuk : Pilihan Ganda  
XI. Kriteria Keberhasilan  
 Pembelajaran dikalatan berhasil apabila 75% dari keseluruhan siswa 













1. Keanekaragaman budaya daerah di Indonesia dapat dilihat dari... 
a. kesenian  
b. pekerjaan  
c. kekayaan  
d. jabatan 
 
2. Salah satu sikap saling menghormati suku bangsa yang ada di Indonesia 
adalah... 
a. memahami perbedaan  
b. menghargai suku yang maju 
c. membedakan perlakaun 
d. menyingkirkan suku yang terbelakang 
 






4. Terjadinya perbedaan budaya disebabkan oleh perbedaan... 
a. bangsa 
b. lingkungan alam sosial 
c. aturan 
d. ciri-ciri kebudayaan 
 




d. mengabaikan  
 
6. Keanekaragaman budaya menujukan bahwa tiap suku memiliki budaya yang... 
a. sama 
b. berbeda  
c. tidak jelas 
d. tidak merata 
7. Terjadinya perbedaan budaya disebabkan oleh perbedaan... 
a. ciri-ciri kebudayaannya 
b. aturan 
c. bangsa 





8. Suku bangsa yang tinggal di Provinsi Aceh adalah... 
a. Aceh, melayu, maya-maya 
b. Aceh, batak, metawi 
c. Gayo, alas kluet 
d. Gayo, alas, bonai 
 
9. Suku yang menempati pulau sulawesi adalah... 
a. sulu, badui, dayak 
b. minahasa, goyo sasak 
c. toraja, bugis, kabu 
d. bugis, mandar minahasa 
 
10. Istilah kebudayaan berasal dari kata budaya yang artinya... 
a. kesenian 
b. sopan santun 
c. kebiasaan 
d. akal budi  
 
11. Temanmu berasal dari daerah yang berbeda dengan kamu. Jika mereka 
berbicara dengn bahasa daerahnya sikap kamu adalah... 
a. tidak senang 
b. tidak menghiraukan 
c. pura-pura tidak ahu 
d. memperhatikan dengan baik 
 
12. Suku bangsa yang berasal dari papua adalah... 
a. dayak dan mualang 
b. asmat dan dani 
c. sasak dan samin 
d. sakai dan gayo 
 
13. Pada lambang negara indonesia Burug Garuda Pancasila terdapat pita yang 
bertuliskan Bhineka Tunggal Ika yang artinya adalah... 
a. berbeda-beda tetapi tetap satu jug 
b. bersatu kita teguh bercerai kita rutuh 
c. bersatulah indonesiaku 
d. mari kita jaga bangsa dari perpecahan 
 
14. Sikap kita terhadap budaya asing yang masuk ke Indonesia adalah... 
a. menolak tegas 
b. membiarkan masuk 
c. kagum dan bangga 
d. Menerima dengan selektif 
15. Suku bangsa dayak merupakan penduduk asli daerah... 
a. sumatera utara 
b. papua 
c. kalimantan tengah 
d. nusa tenggara timur 
16. suku bangsa Minangkabau tinggal di... 
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a. Sumatera Utara 
b. Sumatea Barat 
c. Sumatera Selatan 
d. Bengkulu  
17. suku kubu mendiami daerah... 




18. suku batak terdapat di provinsi ... 
a. Sumatera Utara 
b. Sumatea Barat 
c. Sumatera Selatan 
d. Bengkulu  
19. suku toraja di Sulawesi selatan termasuk dalam ras... 
a. Proto Melayu 
b. Weddoid 
c. Negroid 
d. Deutro Melayu 
 
20. Temanmu berasal dari daerah yang berbeda dengan kamu. Jika mereka 
berbicara dengan bahasa daerahnya sikap kamu adalah... 
e. tidak senang 
f. tidak menghiraukan 
g. pura-pura tidak ahu 















Kisi-kisi soal siklus 1  
Kompetensi dasar Indikator Pilihan ganda Jumlah 
C1 C2 C3 
1. 4  Menyebutkan 
macam – macam 
suku bangsa di 
Indoenesia 
 
1. memahami keanekaragaman 
budaya di Indonesia 
2 4, 5 9,10 5 
2. menyebutkan macam – 
macam keanekaragaman 
budaya di Indonesia 





3. memahami kenekagaraman 
bahasa masing – masing 
daerah di indonesia 
 
























SOAL EVALUASI SIKLUS I 
1. yang dilakukan oleh seorang dokter kepada pasien termasuk jenis usaha..  
a. Pelayanan produksi  
b. pedagang   
c. jasa   
d. konsumsi 
2. Toko yang melayani pembelian barang-barang dalam jumlah banyak, disebut..  
a. pedagang grosir  
b. pedagang kaki lima  
c. pedagang menengah  
d. pedagang eceran  
3. Pada sebuah papan nama perusahaan tertulis “PT Sejahtera Abadi”. Hal itu 
menunjukkan bentuk usaha..  
a. perseorangan  
b. pemerintah  
c. kelompok  
d. dagang  
4. Kegiatan usaha yang bertujuan untuk menghasilkan barang atau jasa, disebut..  
a. produksi  
b. dagang  
c. konsumsi  
d. jasa  
5. Orang atau perusahaan yang melakukan kegiatan produksi disebut...  
a. konsumen  
b. direktur  
c. distributor  
d. prosedur  
6. Seorang pemilik usaha mengelola langsung usahanya sendiri dengan tanpa 
melibatkan pemodal lainnya termasuk usaha...  
a. perseorangan  
b. pemerintah  
c. kelompok  
d. dagang  
7. Koperasi merupakan badan usaha yang sesuai di Indonesia berdasarkan asas...  
a. pancasila  
b. kebersamaan  
c. kekeluargaan  
d. keadilan  
8. Badan usaha yang sebenarnya tidak mencari keuntungan adalah...  
a. firma  
b. CV 
c. perseroan  
d. yayasan  
9. Badan usaha milik negara (BUMN) bergerak di bidang transportasi adalah..  
a. PT Kereta Api  
b. PT Pln  
c. PT Telkom  
d. PT Pos Indonesia  
10. Lambang koperasi yang berarti persahabatan erat adalah..  
a. padi dan kapas   
b. rantai  
c. perisai  
d. timbangan
 
11. Tukang bangunan, montir termasuk usaha jasa..  
a. produksi  
b. dagang  
c. konsumsi  





12. Apabila harga jual lebih besar daripada harga beli, pedagang memperoleh..  
a. saham  
b. rugi  
c. untung  
d. tabungan  
13. Apabila harga jual lebih kecil daripada harga beli, pedagang memperoleh..  
a. saham  
b. rugi  
c. untung  
d. tabungan  
14. Badan Usaha Milik Negara (BUMN) bergerak di bidang komunikasi adalah..  
a. PT Kereta api  
b. PT PLN  
c. PT Telkom  
d. PT Pos Indonesia  
15. Jika kita dipasar melihat orang yang membeli makanan, maka pembeli itu 
disebut..  
a. konsumen  
b. distributor 
c. produsen  
d. mandor  
16. Secara umum, jenis-jenis usaha perekonomian dalam masyarakat terdiri atas 3 
jenis usaha, yaitu..  
a. konsumsi, produksi, jasa  
b. jasa, dagang, produksi  
c. dagang, jasa, distribusi  
d. produksi, distribusi, jasa
17. Suatu kegiatan usaha yang memperoleh pendapatan dari memberikan pelayanan 
kepada konsumen, adalah pengetian dari..  
a. produksi  
b. dagang  
c. konsumsi  
d. jasa  
18. Modal seluruhnya dari pemerintah. Badan usaha ini bergerak di bidang-bidang 
yang berkaitan dengan kepentingan umum, yang dimaksud dari pernyataan 
tersebut adalah perusahaan..  
a. perusahaan umum 
b. firma  
c. perusahaan daerah  
d. persero  
19. Jika pada waktu istirahat kita merasa lapar, kemudian ada teman yang menjual 
makanan ringan untuk menambah uang saku sebaiknya kita..  
a. mengacuhkan  
b. membeli atau membantu 
menjual  
c. tidak usah membeli  
d. menertawakan
20. Pak Banu adalah seorang Dokter Gigi,  usaha Pak Banu termasuk pada kegiatan 
ekonomi..  
a. produksi  
b. dagang  
c. konsumsi  








Kisi – kisi soal evaluasi siklus II 
Kompetensi Dasar Indikator Pilihan Ganda Butir 
Soal C1 C2 C3 
1.5 
Mengenal jenis-jenis 
usaha dan kegiatan 
ekonomi di indonesia 
1.5.1   Menyebutkan contoh 
kegiatan produksi 
2   1 
1.5.2 Menyebutkan pengertian 
pedagang grosir 
5   1 
1.5.3 Menyebutkan kaa lin / 
sinonim dari koperasi 
simpan pinjam 
13   1 
1.5.4 Menyebutkan contoh 
kegiatan konsumsi 
10   1 
1.5.5 Menyebutkn makna dari 
lambang atau simbol 
koperasi 
20   1 
1.5.6 Menghafal jenis-jenis usaha 
perkonoian dalam 
masyarakat 
14   1 
1.5.7 Mensontohkan jenis 
kegiatan ekoomi distribusi 
 1  1 
1.5.8 Membedakan usaha yang 
dikelola 
mandiri/perseorangan 
 3  1 
1.5.9 Menyimplkan jenis usaha / 
pekerjaan sebagai tukang 
cukur rambut 
 4  1 
1.5.10 Mencirikan badan usaha 
yayasan 
 7  1 
1.5.11 Mengkategorikan BUMN 
yang bergerak di bidang 
transportasi 
 8  1 
1.5.12 Mencontohkan sikap 
seorang pengusaha 
 9  1 
1.5.13 Menentukan kegiatan usaha 
yang cocok untuk ditekuni 
di daerah dataran tinggi 
  6 1 
1.5.14 Mengemukakan perilaku 
yang tidak menghargai 
kegiatan ekonomi 
  16 1 
1.5.15 Menconohkan BUMN 
dibidang kehutanan / 
pertanian 
  15 1 
1.5.16 Meramalkan pekerjaan pak 
sartono sebagai distributor 
  19 1 
1.5.17 Menyeleksi sikap yang 
harus dimiliki seorang 




1.5.18 Mengkorelasi kegiatan 
seorang pembeli dengan 
seorang konsumen 
  12 1 
1.5.19 Menegaskan pengertian 
dari kegiatan produksi 
 
  18 1 
1.5.20 Menyimpulkan kalimat dari 
pengertian perusahan 
umum1 
  17  
























Lembar Kerja Siswa 
Siklus 1  
No Bahasa Daerah Provinsi 
1.   
2.   
3.   
4.   
5.   
6.   





















NO Tingkat Aspek Indikator 
skor JML 
4 3 2 1  
1 Penerimaan 
1.1 kesadaran  
Mengikuti pembelajaran 
dengan metode role 
playing 






dengan metode  role 
playing 






guru mengenai cerita 
dan materi 













yang diajukan guru 















Menunjukan rasa senang 
dengan peraturan yang 
disepakati saat 
pembelajaran 






dengan  peraturan yang 
disepakati 






yang dipelajari dalam 
pembelajaran  role 
playing 







LEMBAR AKTIVITAS SISWA 
SIKLUS IIPERTEMUAN 1 
Perhatikan kelompok yang maju bermain peran. Kemudian tulislah sesuai yang kamu 
amati bersama teman kelompokmu!  
no Kelompok warna Memerankan kegiatan 
ekonomi 




































LEMBAR AKTIVITAS SISWA 
SIKLUS II PERTEMUAN 2 
 
 
Coba kalian pisahkan pekerjaan diatas menurut jenis-jenis perekonomiannya pada 
table berikut! 
Jasa Dagang Produksi/Industri Pertanian/Ternak 













































































DAFTAR  NILAI ULANGAN (PRA TINDAKAN ) 
NO Nama Nilai Tuntas Belum Tuntas 
1 CEP 60  BT 
2 NAW 50  BT 
3 ABN 70 T  
4 HSI 55  BT 
5 WNS 85 T  
6 FNK 65  BT 
7 DMK 70 T  
8 IMT 60  BT 
9 ASP 50  BT 
10 DAI 85 T  
11 IBA 60  BT 
12 VED 55  BT 
JUMLAH 765 33 % 67% 













Rekapitulasi Nilai PraTindakan , Siklus I, Dan Siklus II 
No Nama Pra Tindakan Siklus I Siklus II 
1 CEP 60 75 85 
2 NAW 50 55 75 
3 ABN 70 85 80 
4 HSI 55 65 65 
5 WNS 85 80 75 
6 FNK 65 75 85 
7 DMK 70 70 55 
8 IMT 60 75 85 
9 ASP 50 60 85 
10 DAI 85 80 95 
11 IBA 60 65 75 
12 VED 55 60 60 
Jumlah 765 845 920 














Rekapitulasi Sikap (Afektif) , Siklus I, Dan Siklus II 
No Nama Siklus I Siklus II 
Skor Kriteria Skor Kriteria 
1 CEP 24 B 32 A 
2 NAW 16 C 24 B 
3 ABN 26 B 30 A 
4 HSI 21 C 26 B 
5 WNS 25 B 25 B 
6 FNK 20 C 27 B 
7 DMK 17 C 23 C 
8 IMT 24 B 27 B 
9 ASP 25 B 25 B 
10 DAI 26 B 30 A 
11 IBA 25 B 27 B 
12 VED 18 C 26 B 
Jumlah 267  322  













PRA SIKLUS, SIKLUS I, SIKLUS II 
No 
Nilai KKM 
Pra siklus SiklusI Siklus II Naik Tetap 
1 60 75 85 √  
2 50 55 75 √  
3 70 85 80 √  
4 55 65 65  √ 
5 85 80 75 √  
6 65 75 85 √  
7 70 70 55  √ 
8 60 75 85 √  
9 50 60 85 √  
10 85 80 95 √  
11 60 65 75 √  
12 55 60 60  √ 
Total nilai 765 845 920   















  NASKAH DRAMA 
Lingkungan 
(suku sunda) 
Tokoh : maman dan Agus 
Setting tempat dn waktu : di sebuah cakruk, pada waktu sore hari  
 Matahari  berlahan mulai tenggelam , dua orang pemuda bernama maman 
dan agus duduk santai di sebuah cakruk yang berada di bawah pohon talok. 
Mereka duduk sambil melepas lelah setelah seharian bekerja. Merekapun 
berbincang-bicang mengenai lingkungan sekitar mereka. 
Maman  : gus ayeuna mah lingkungan geus ruksak nya 
agus   : enya ayeunamah geus loba bencana 
maman  : enya salah sahijinya banjir 
agus   : bener pisan man, kuduna urang salaku anu hirup teh kudu ngajaga 
alam 
maman  : kudunamah, apal ayeuna jalema geus teu paduli kanu lingkungan 
agus   : bener man ayeunamah loba anu miceun runtah ka solokan 
maman  : kudu namah pemerintah nyieun paraturan anu sanksi na pikasieun 
agus  : jeung oge kudu aya pengawasan meh eta rencana teh hade 












Percakapan seorang anak dengan ibunya 
(suku batak ) 
Tokoh     : Inongna dan annakon (tigor) 
Setting tempat dan waktu  : pagi hari diruang makan 
 Pagi itu sebelum berangkat ke sekolah tigor sarapan pagi ditemani oleh 
ibunya. Terjadilah perbincangan ringan antara ibu dan tigor. 
Panghataion ni natua – ua tu aanakkonna 
Inongna : togar, jam piga annon ho mulak sian parsikkoaan ? 
Annakkon ; jam dua bolas inong 
Inongna : jalo ho ro tupollak da !! 
   Disimaho mangan 
Anakna : olo inong 
 
Arti percakapan diatas adalah: 
 
Percakapn anak orang tua dengan ibunya. 
 
Ibunya; Togar, Nanti kamu pulang jam berapa? 
Anaknya: Jam dua belas ma 
Ibunya: Langsung datang aja keladang ya, Disutulah kamu makan 










percakapan dengan pedagang di pasar 
(suku bali) 
Tokoh   : Pembeli dan pedagang 
Seting   : disebuah pasar 
 Disiang hari yang terik disebuah pasar seorang pedagangsedang melayani 
seorang pembeli 
Pembeli : Kude niki bu/pak ?(berapa ini bu/pak?) 
Pedagang  : telung tali ( tiga ribu) 
Pembeli  : Dados kuang bu ( bisa kurang bu?) 
Pedagang  : dados kuang bedik (bisa kurang sedikit) 
Pembeli  : Siu bu nggih (Seribu ya bu) 
Pedagang  : Nggih dados ampun. Kuda kal meli nike ( Ya boleh deh, berapa 
mau beli) 
Pembeli  : Siki manten bu ( satu aja bu). Niki Pes-ne bu( ini uangnya bu) 
#sambil       ngeluarin uang 50 ribuan 
Pedagang  : ten wenten jinah alit? (ngga ada uang kecil? saya baru aja buka) 
Pembeli  : Ten wenten nike (ngga ada tuh) 
















Tokoh  : Ririn dan Anisa 
Seting  : di sekolah saat jam istirahat 
 
Ririn : Nisa, Sedaya datheng kantin sumangga! 
Anisa : Dalem mboten kagungan arta. Dalem kresa datheng perpustakaan 
kemawon. 
Ririn : Mangke dalem ingkang bayar. 
Anisa : Matur sembah nuwun. Sayangipun, dalem kresa waos buku teng  
     perpustakaan 
Ririn : Dalem tumut panjenengan datheng perpustakaan. 
 
Ririn : Nisa, Sedaya datheng kantin sumangga! 
Anisa : Dalem mboten kagungan arta. Dalem kresa datheng perpustakaan 
kemawon. 
Ririn : Mangke dalem ingkang bayar. 
Anisa : Matur sembah nuwun. Sayangipun, dalem kresa waos buku teng  
     perpustakaan 










a. : Bang, ho jijak moto nyoë? 
   Bang, pergi ke mana mobil ni? 
  
b. U Lam Teumèn Dék. Ho neuk jak Dék? 
  Ke Lam Teumen Dek. Mau ke mana Dek? 
  
c. O, lôn u Darôsalam Bang. Moto u Darôsalam pat Bang? 
  Oh, saya ke Darussalam Bang. Mobil ke Darussalam di 
mana Bang? 
  
d. O, u Darôsalam. Moto u Darôsalam nyang jéh Dék. 
  Oh, ke Darussalam. Mobil yang ke Darussalam yang itu 
Dek. 
  
e. Makasih Bang beh. 
  Makasih Bang ya 
 
aceh 
a. : Bang, ho jijak moto nyoë? 
   Bang, pergi ke mana mobil ni? 
  
b. U Lam Teumèn Dék. Ho neuk jak Dék? 
  Ke Lam Teumen Dek. Mau ke mana Dek? 
  
c. O, lôn u Darôsalam Bang. Moto u Darôsalam pat Bang? 
  Oh, saya ke Darussalam Bang. Mobil ke Darussalam di 
mana Bang? 
  
d. O, u Darôsalam. Moto u Darôsalam nyang jéh Dék. 
  Oh, ke Darussalam. Mobil yang ke Darussalam yang itu 
Dek. 
  




    DI PASAR 
 
 Siang yang sangat terik, sangat mendukung untuk para pedagang di kampung 
betawi ini untuk berjualan. Terutama bagi pedagang buah yang saat ini sangat dicari-cari 
para penduduk , makan buah membuat badan segar dan menyehatkan, seperti pedagang-
pedagang lainnya yang menjual 1 jenis barang yang sama, pasti terjadi keirian atau 
perselisihan. Zaenab dan Wati pun juga begitu mereka sama-sama pedagang buah dan 
sering sekali mengalami perselisihan 
Di pasar , sore hari... 
 Zaenab  : “Yaudehh kasih pas nya aje dah, sekilo nye 10 rebu” 
                     (sambil membungkuskan buah untuk pembelinya) 
Pembeli :  “Hehehe okedeh, mpok  Zaenab emang penjual yang paling baee dahh” 
Zaenab  : “Yehh bisa aje lo” 
Saat itu juga di samping kios buah mpok Zaenab 
Wati       : “Buah nyee bu, manis-manis kaga ade yang asemm yang asem cuma punye 


















Teks Skenario Role Playing siklus 1 
 
DIALOG ANTARA DISTRIBUTOR DAN TOKO PAKAIAN 
 
Pada suatu hari, seorang distributor sedang mengantar pakaian pesanan dari toko 
busana “Indah”. Setelah tiba di Toko tersebut, distributor lalu masuk ke toko dan ingin 
menemui pemilik toko.  
Siswa 1  
(Distributor)   : ”Selamat siang Mbak. Saya distributor dari pusat grosir pakaian 
   Cipta Busana. Boleh saya bertemu dengan  pemilik toko ini?”  
Siswa 2  
(Penjaga Toko)  : ” oh ya Pak. Silahkan tunggu sebentar, Pak Doni (Pemiliktoko)  
   sedang ke belakang.”  
Tidak lama kemudian Pak Doni masuk ke tokonya. Lalu menghampiri distributor.  
Siswa 3  
(Pemilik Toko)  :”selamat siang Mas, ada yang bisa saya bantu?”.  
Siswa 1  
(Distributor) ”Begini Pak, saya distributor dari grosir Pakaian Cipta Busana, ini 
pakaian   yang dipesan oleh toko bapak.”  
  
(Pemilik Toko) :”oh ya Mas, saya cek dulu ya?”  
Siswa 1  
(Distributor) ”iya, ini silahkan dicek”  
Pak doni lalu mengecek barang yang diberikan oleh distributor tersebut.  
Siswa 3  
(Pemilik Toko) : ”sudah lengkap dan sesuai. Bagus juga baju-bajunya.Terima 
kasih    ya Mas. Sebentar saya panggilkan pekerja saya yang bagian 
gudang.    Pak Jono?”  
Siswa 4 
 (Bagian gudang)  : ”Iya pak, ada yang bisa saya bantu?”  
Siswa 3  
(Pemilik Toko) : ”Tolong bawa barang-barang ini ke gudang ya pak?”  
Siswa 4 
 (Bagian gudang)  : ”Baik pak, siap laksanakan” 
Pak Jono lalu mengangkat pakaian-pakaian yang diserahkan distributor untuk dibawa 
ke gudang. Selanjutnya distributor berbincang-bincang dengan pemilik toko.  
Siswa 3  
(Pemilik Toko) : ”terima kasih ya pak sudah diantar tepat waktu.”  
Siswa 1  
(Distributor) : ”iya Pak, sama-sama. Kalau begitu, silahkan tanda tangan di bukti 
penerimaan barang ya Pak”.  
Siswa 3  
(Pemilik Toko)  :” Ya, Mas. Terima kasih”.  
Siswa 1  
(Distributor)  : ”Terima kasih kembali, Pak. Permisi”.  
140 
 
Distributor itu lalu pergi meninggalkan toko dan melanjutkan mengirimkan barang ke 
toko-toko yang lain. Pemilik toko lalu duduk di dekat barang dagangannya untuk 


















































DIALOG ANTARA TOKO PAKAIAN DAN KONSUMEN  
 
Pada suatu hari, Pak Ahmad pergi ke toko pakaian untuk membeli kaos dan jaket. 
Sesampainya di depan toko, Pak Ahmad memarkirkan mobilnya lalu masuk ke toko 
bersama istrinya. Ketika masuk ke toko, pak Ahmad disambut oleh penjaga toko yang 
ramah  
 
Siswa 1  
(Pemilik Toko) : ” selamat siang pak, bu ada yang bisa saya bantu?”  
Siswa 2  
(Konsumen 1) : ”saya sedang butuh kaos Mbak. Kaos untuk seragam murid les saya. 
Ada    tidak mbak yang cocok?”  
Siswa 1  
(Pemilik Toko) : ”oh, iya ada. Kalau untuk seragam les yang cocok kaos jenis ini”  
Siswa 3  
(Konsumen 2) : ”boleh saya lihat dulu Mbak”  
Siswa 1  
(Pemilik Toko) : ”oh iya Pak, silahkan”.  
Siswa 3  
(Konsumen 2) : ”Jahitannya bagus ya mbak. Bahannya juga halus.”  
Siswa 1  
(Pemilik Toko) : ”iya Pak, kami selalu mengutamakan kualitas dan kepuasan 
pelanggan.”  
Siswa 2  
(Konsumen 1) : ” berapa Mbak ini harganya?”.  
Siswa 1  
(Pemilik Toko): ”Rp. 30.000,00 Pak untuk setiap kaos”.  
Siswa 2  
(Konsumen 1) : ”Oke Mbk, saya beli 20 kaos. Ini mbak uangnya.”  
Siswa 1  
(Pemilik Toko) : ”Iya, Pak. Terima kasih Pak.” Pak Ahmad dan istrinya lalu keluar 





















DIALOG ANTARA PETANI KAPAS DAN DISTRIBUTOR  
 
Pada suatu hari, Pak Andi dan Pak Budi (seorang distributor) datang ke rumah Pak 
Irwan (Petani Kapas). Pak Andi ingin membeli hasil panen kapas untuk di jual kepada 
konsumen (ke toko-toko). Di rumah Pak Irwan, Pak Andi dan Pak Budi bertemu 
distributor lain yang bernama Bu Erfan.  
Berikut percakapan antara Pak Andi dan Pak Irwan:  
Siswa 1 (Pak Andi)     : ”Selamat Siang Pak Irwan, baru pulang dari sawah 
ya? ” 
Siswa 2 (Pak Irwan) :”Iya Pak, alhamdulillah panen kapas melimpah. 
Bagaimana kapas yang bapak distribusikan? Lancar 
kan pak?”  
Siswa 1 (Pak Andi)  : ”Alhamdulillah lancar juga pak. Ini kebetulan 
persediaan kapas saya sudah habis dan banyak toko 
langganan saya yang memesan        
pak. Jadi maksud saya kemari ingin membeli kapas 
hasil panen bapak.”  
Siswa 2 (Pak Irwan)   : ” Oh ya pak, bapak butuh berapa ton?”  
Siswa 3 (Pak Budi)  : ”Saya butuh 2 ton yang sudah bersih ya pak. Boleh 
saya  contoh hasil panen kapas yang sudah bersih?”  
Siswa 1 (Andi  : ”Saya butuh 3 ton Pak.”  
Siswa 2 (Pak Irwan)  : ”Oh ya Pak, mari Pak Andi dan Pak Budi silahkan 
saya antar”.  
Pak Andi, Pak Budi dan Pak Irwan melihat kapas hasil panen yang sudah bersih.  
 
Siswa 1 (Pak Andi) : ”Oke pak, saya pikir kapas ini sudah sesuai. Kalau 
begitu, Nanti         sore 
kapasnya di ambil oleh supir saya ya pak?”  
Siswa 2 (Pak Irwan)  : ” Iya pak, nanti saya siapkan. Terima kasih ya pak atas  
       kerjasamanya” 
 Tiba-tiba Bu Erfan muncul dan menyapa Pak Andi dan Pak Budi  
 
Siswa 4 (Bu Erfan): ”Wah Pak Andi dan Pak Budi. Apa kabar pak? Bagaimana 
distribusinya? Lancar kan?”  
Siswa 3 (Pak Budi)   : ”Alhamdulillah lancar. Ibu Erfan sendiri bagaimana?”  
Siswa 4 (Bu Erfan)  :”Alhamdulillah pesanan semakin banyak”  
Siswa 1 (Pak Andi)  :”Ini karena hasil panen Pak Irwan bagus pak, selalu 
berkualitas. Sehingga tidak mengecewakan.”  
Siswa 2 (Pak Irwan) : ”Iya Pak. Alhamdulillah. Semoga kerjasama kita 
semakin lancar ya pak.”  
Siswa 1 (Pak Andi)  : ” Semoga pak. Kalau begitu, saya kira sudah cukup 
saya permisi dulu”  
Siswa 2 (Pak Irwan)  : ”ya Pak. Terima kasih ” Selanjutnya Pak Andi, Pak 




DIALOG ANTARA DISTRIBUTOR DAN PABRIK PEMINTALAN BENANG 
 
 Pada suatu hari, Pak Andi (seorang distributor) datang ke pabrik pemintalan 
benak. Pak Andi ingin menyalurkan kapas yang dibelinya dari petani kapas untuk dijual 
ke pabrik pemintalan benang. Setelah menemui Ibu Lina, selanjutnya Pak Andi menemui 
bagian gudang yang bernama Pak Handoko. Berikut percakapan antara Pak Andi 
(distributor), Ibu Lina (pemilik pabrik), dan Pak Handoko  
(Bagian Gudang).  
Siswa 1 (Pak Andi)  : ”Selamat siang Bu. Saya distributor kain mau 
mengantar          kain pesanan dari perusahaan ini.”  
Siswa 2 (Ibu Lina)  : ”oh ya pak, saya lihat dulu ya pak kainnya?”  
Siswa 1 (Pak Andi)  : ”ya Bu, silahkan. ”  
Siswa 2 (Ibu Lina)  :  ”ya pak, ini sudah saya cek semua, dan sudah sesuai.  
        Silahkan barang yang saya pesan ini diantar ke bagian 
   gudang ya. Silahkan dengan Pak Handoko”  
Siswa 1 (Pak Andi)   : ”ya. Siap laksanakan”.  
 
Selanjutnya Siswa 1 bersama Siswa 3 menuju ke bagian gudang untuk menyerahkan 
kain yang dipesan oleh konsumen (Pengusaha baju).  
 
Siswa 3 (Pak Handoko)  : ”Silahkan di bawa masuk kainnya pak.”  
Siswa 1 (Pak Andi)  : ”iya pak. Sekarang silahkan tanda tangan di bukti  
         pengiriman barang pak.”  
Siswa 3 (Pak Handoko)  : ”Ya Pak. Terima kasih pak.”  
Siswa 1 (Pak Andi)  : ”Terima kasih kembali pak. Saya mohon pamit.”  
Siswa 3 (Pak Handoko) : ”Ya pak.”  
 
Selanjutnya Siswa 1 pergi meninggalkan pabrik dan siswa 3 melanjutkan 
pekerjaannya di gudang. 
